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Per collaborare a SUPERSINC 


La rivista è interessata ad articoli e programmi riguardanti la linea Sinclair, di interesse 
generale, chiari ed esaurienti. Vi proponiamo una piccola “guida”, che ha particolarmente lo 
scopo di rendere più accurata la stesura dei vostri manoscritti: seguendo i nostri consigli si 
accresceranno le probabilità che le vostre buone idee e i vostri programmi vengano pubblicati. 


l'angolo superiore sinistro della prima pagina 

dovrà contenere: nome, cognome, indirizzo, 
numero telefonico, codice fiscale, data di spedi- 
zione, luogo e data di nascita 

l'angolo superiore destro della prima pagina 

dovrà contenere la marca e il tipo di compu- 
ter al quale il lavoro si riferisce, unitamente ad 
eventuali espansioni di memoria o periferiche ri- 
chieste. 
3 titolo dell'articolo, sottolineato, dovrà ini- 

ziare a circa due terzi in altezza della prima 
pagina 

le pagine seguenti potranno essere battute 

normalmente, con la condizione che l'angolo 
superiore destro contenga un’'abbreviazione del 
titolo e del cognome, unitamente al numero di 
pagina. Per esempio, Horance Goes.../ 
Brambilla/2. 

il testo dell'articolo dovrà essere battuto a 

macchina con interlinea di uno spazio e mez- 
zo, massimo due spazi; un margine di almeno un 
centimetro dovrà essere lasciato su entrambi i 
lati dello scritto. 

dovranno essere usati fogli in formato UNI 

A4 (cm. 21 x 29,7) e il testo, scritto in carat 
teri maiuscoli e minuscoli, dovrà occupare una 
sola facciata del foglio. 

nel caso il testo comprenda più fogli, questi 

dovranno essere uniti con un fermaglio o con 
un punto metallico aperto. 

avendo intenzione di spedire più di un artico 

lo, questi dovranno essere inviati separata- 
mente insieme alla rispettiva copia su supporto 
magnetico. 
L' Folio brevi (meno di 20 linee) potranno 

essere inseriti nel testo, mentre programmi 
più lunghi dovranno essere listati separatamente. 
È ESSENZIALE per noi disporre di una copia 
del programma registrata più volte su supporto 
magnetico, su entrambi i lati dello stesso. E prefe- 
ribile usare nastri di buona qualità e di lunghezza 
non eccessiva; la cassetta o il disco dovranno 
essere etichettati con il nome dell'autore, il titolo 
dell'articolo, il computer interessato e soprat- 
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tutto le eventuali espansioni richieste. Come sug- 
gerimenti di programmazione si consiglia di usa» 
re, per esigenze di stampa listati, le istruzioni 
INK, PAPER, INVERSE, piuttosto che scrivere 
direttamente in INVERSE VIDEO. Un rapido 
controllo dei programmi per operare queste so- 
stituzioni sarà da noi estremamente apprezza- 
to. 
1 per maggior chiarezza, all’interno dell’ar- 
ticolo è conveniente usare caratteri maiu- 
scoli riferendosi a istruzioni BASIC (esempio RE- 
TURN, LAST, RND, PRINT ecc.). Se si desidera 
evidenziare una parola, è preferibile sottolinearla 
piuttosto che scriverla in carattere maiuscolo 
1 gli articoli ed i programmi potranno avere 
qualsiasi lunghezza: da una routine di una 
sola linea fino a programmi molto complessi. 
1 DARA includere diapositive, queste do- 
vranno avere formato 24x36, o 6x6 
1 E prenderemo in considerazione artico- 
li che siano stati sottoposti ad altre case 
editrici, 
1 4 materiale non pubblicato non verrà re- 
stituito. 
1 5! compenso per la collaborazione presta- 
ta sarà commisurato alla complessità e 
all'interesse del testo e/o del programma (da un 
minimo di L. 50.000 a un massimo di L. 
300.000). Il pagamento verrà effettuato in caso 
di pubblicazione del lavoro. 


Inviate idee e programmi a: 
SUPERSINC 

Viale Restelli, 5 

20124 Milano 


e saremo lietissimi di pubblicare i contri- 
buti migliori. 
La Redazione 


Incantesimo di distribuzione 


Spettabile redazione, 
sono un ragazzo quattordicenne posses- 
sore di uno Spectrum 48K. Ti scrivo que- 
sta lettera per chiederti una cosa per me 
molto importante: nella cassetta-gioco 
“Alchemist” le istruzioni in inglese dico- 
no che per formare lo “Spell of Destruc- 
tion” bisogna metterne insieme i quattro 
pezzi. Quale forma hanno? lo ho provato 
a raccogliere delle piccole pergamene, 
ma senza avere nessun risultato. 
Se qualcuno non mi aiuta finirò per mori- 
re davanti al giochini 
Alberto Caffagni - Bruino (TO) 


Caro Alberto, 

le “piccole pergamene” sono incatesimi 
minori, ma ugualmente utili, che hanno 
lo scopo di aiutarti nella tua avventura. 
Per trovare i pezzi dello “Spell of De- 
struction” prova ad abbandonare gli al- 
tri incantesimi, prendere qualche ogget- 
to e provare a portarlo nel baule (se 
non sai dov'è il baule, ti conviene aspet- 
tare l’articolo su Alchemist che pubbli- 
cheremo prossimamente): stai bene at- 
tento, in quel momento, a ciò che acca- 
de sullo schermo...; già che siamo in 
argomento ne approfittiamo per rispon- 
dere anche a Luca Nicolussi di 
Alessandria, che ci chiede come riu- 
scire, a ottenere il quarto pezzo del fati- 
dico “Spell”. Sempre invitando ad at- 
tendere il nostro (imminente) articolo su 
Alchemist, che dovrebbe chiarire tutti 
gli aspetti oscuri del gioco, suggeriamo 
(come abbiamo già peraltro fatto) di 
considerare l'ipotesi che uno degli in- 
cantesimi possa avere effetto su un par- 
ticolare oggetto, apparentemente inuti- 
le. Per ora ci fermiamo qui! 


Tre programmi in cassetta (per 
tacer del listato) 


Egregia redazione di SUPERSINC, 
siamo tre ragazzi di 14 anni che vorreb- 
bero spedirvi alcuni dei loro programmi 
migliori; a questo proposito siamo afflitti 
dai seguenti problemi: 

1) si possono spedire più programmi in 
un'unica cassetta? 

2) essendo sprovvisti di stampante ed es- 
sendo i nostri programmi abbastanza lun- 
ghi da battere a macchina, potremmo 
spedirveli su un’unica cassetta, con relati- 
ve istruzioni e commenti, senza però î 
relativi listati scritti? Approfittando del- 
l'occasione, uno di noi vorrebbe suggei 
re una tecnica da usare con il buon, vec- 


chio “Hungry Horace”: nel terzo e quar- 
to schema, invece di prendere la campa- 
nella, toccatela appena appena, abba- 
stanza per ricevere il bonus, ma non per 
prenderla; continuando così si possono 
ottenere punteggi altissimi. Tenete pre- 
sente comunque che il punteggio si azze- 
ra a 70000 punti. 

Un'altra richiesta: sareste così gentili da 
pubblicare (in linee DATA) una routine 
di scroll verso il basso? 

Speriamo vivamente che ci facciate l’im- 
menso favore di pubblicare questa lette- 
ra, per lo meno per chiarire i nostri dubbi 
ed essere certi che accetterete i nostri 
programmi nelle condizioni che vi abbia- 
mo descritto. 


imiliano Lo Duca 
lo di Venezia (VE) 


Caro Massimiliano, 

spero non dispiaccia né a te né ai tuoi 
amici se approfittiamo della vostra let- 
tera per chiarire a tutti le cose sull’invio 
dei programmi a SUPERSINC, esami- 
nando punto per punto tutti gli ingre- 
dienti della “ricetta” ideale da seguire 
per vedere un proprio programma pub- 
blicato su SUPERSINC o su PAPER- 
SOFT. 

1) Il programma. Per prima cosa deve 
essere inedito per la rivista, o almeno 
offrire prestazioni migliori dell’analogo 
programma già pubblicato; secondo, fa- 
te lavorare un pochino la fantasia o cer- 
cate un'ispirazione (ad esempio in un 
gioco da bar o, nel caso di un'utility, in 
un problema che vi è capitato di dover 
risolvere, o...), insomma non mandate 
Master mind, tris e altri programmi che 
hanno già fatto il loro tempo; terzo, 
un’utility farà sempre meno “anticame- 
ra” di un gioco — tenete presente che 
il numero di programmi che ci arrivano 
è enorme e quindi l'anticamera si misu- 
ra in mesi...; quarto, i programmi che 
contengono bug vengono sistemati solo 
se i bug non sono enormi e, soprattutto, 
se e quando c’è il tempo di farlo (inutile 
dirlo, qui l'anticamera assume valori da 


primato). 

2) La cassetta. Si possono mandare an- 
che mille programmi su una cassetta 
sola: è sempre meglio però fare sul na- 
stro più copie di un unico programma, 
per minimizzare il rischio di perdite dei 
dati. Mandate possobilmente program- 
mi registrati senza autostart, che parta- 
no con un semplice RUN o, per non 
perdere dati in memoria, GOTO 1. Do- 
ve c'è linguaggio macchina è gradita la 
presenza del programma BASIC che 
genera la routine in questione, e dove 
non ci sono problemi di memoria una 
buona REM esplicativa non fa mai ma- 
le. È meglio anche evitare di inserire il 
linguaggio macchina entro linee REM, 
cosa che provoca fastidiose perdite di 
tempo in fase di esame ed eventuale 
correzione del programma. Le cassette 
che non caricano su nessuno dei nostri 
registratori vengono cestinate senza 
pietà, è meglio quindi non riempirle 
troppo con programmi diversi, in quan- 
to si corre il rischio (fortunatamente pie- 
colo, ma esistente) di perderli tutti in 
una sola volta. 

3) La documentazione. Mandate TUT- 
Tl i vostri dati anagrafici, senza dimenti- 
care codice fiscale, data e luogo di na- 
scita. A parte questo, cercate di essere 
più chiari e completi che potete. Gli arti- 
coli oscuri e contorti (anche e soprattut- 
to quando si tratta di spiegare cosa c'è 
nella cassetta, come è fatto, come si usa 
e come va salvato) fanno una fine tristis- 
sima, che farebbe inorridire qualunque 
animo sensibile. 

4) Il listato. Lo usiamo a scopi di consul- 
tazione, verifica e correzione; per noi è 
piuttosto utile disporne, ma non è asso- 
lutamente obbligatorio e chi non ha la 
stampante può benissimo evitare di 
preoccuparsi. Al vostro buon cuore sce- 
gliere come comportarvi... 

OK? Speriamo di essere stati chiari. Per 
quanto riguarda la routine di scroll in 
basso, potete trovarne due nel pro- 
gramma “Raccolta routine”, pubblicato 
nel numero 4 della rivista, datato Aprile 
1985. 


Obiezione accolta 


SUPERSINC è bello, però a volte non si 
capisce un tubo, Mi spiego: spesso date 
per sottintese nozioni nient'affatto tali. 
che per molti sono assolutamente oscu- 
re. Siate più esaurienti! 


Promesso! 
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di Marcello Spero 


La prova di una delle migliori pe- 
riferiche finora apparse sul mer- 
cato per lo Spectrum. 


Ile origini c'era lo Spectrum e un 

modesto registratore a cassette, Si 
premevano molti bottoni, qualche volta 
si finiva sopra una registrazione già fat- 
ta, e in ogni caso il tempo perso era mol. 
to. 
Poi è venuta l’era dei microdrive, più 
veloci, più comodi, ma con molte inco- 
gnite ed imperfezioni. 
Infine, dopo ere geologiche di pionieri- 
smo, ecco apparire sul mercato sofisti. 
cati sisteini di gestione per memorie di 
massa ultramoderne e a prova di bom- 


ba 

Al vertice della piramide, supremo guiz- 
20 di meraviglia per una macchina che 
sembrava già possedere tutto il possibi- 
le e l'impossibile, ecco comparire 
l’OPUS Discovery 1 

Si tratta di un prodotto che riunisce in 
sé le più recenti acquisizioni tecnologi- 
che riguardanti i piccoli computer. Ca 
ratteristiche principali di questa incredi- 
bile unità sono: memoria di massa su 
dischetti da tre pollici e mezzo con ge- 
stione sequenziale e random dei file, 
possibilità di simulare un disco su RAM, 
interfaccia parallela per stampante, 
uscita per monitor, presa per joystick 
con possibilità di inserimento e disinseri- 
mento. 

Attratti da specifiche tanto promettenti, 
ci siamo affrettati a procurarci un esem- 
plare da provare, uno dei primi giunti 
in Italia. 

Ricordiamo che i dischetti da tre pollici 
e mezzo sono il tipo più moderno di 
memoria di massa di piccole dimensio- 
ni; comparsi per la prima volta su Apple 
Macintosh, stanno equipaggiando gra 
dualmente gli ultimi prodotti di molte 
case. 

Un vero fiore all’occhiello, per il nostro 
Spectrum! 
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Alla 


scoperta di Discovery 


Il “look” 

Una volta estratto dalla sua colorata ed 
invitante confezione, il Discovery appa- 
re di aspetto solido e compatto. Piutto- 
sto pesante, ha struttura “scatolare” in 
metallo, di dimensioni 20x20x10 cm 
circa. Anteriormente sporgono una ba- 
se ed un’aletta. 

La faccia anteriore, aperta in basso per 
consentire l'inserimento dello Spec- 
trum, è divisa superiormente a metà. 
Da un lato troviamo il drive da tre pollici 
e mezzo, corredato da un pulsante di 
espulsione e da una spia, mentre dall’al- 
tro un pannello metallico chiude uno 
spazio di uguali dimensioni, predisposto 
a ricevere l'eventuale seconda unità di- 


sco. Il Discovery, infatti, è prodotto in 
due modelli: l'1 a drive singolo, ed il 2 
a doppio drive. Il primo può in qualsiasi 
momento essere trasformato nel secon. 
do, con modica spesa ed estrema facili- 
tà. Tutto è infatti già predisposto per 
questa operazione. 

Sul lato destro trovano posto il connet- 
tore per ulteriori periferiche, quello per 
la stampante parallela e quello per il 
joystick. Sul retro, oltre all'interruttore 
generale e all'uscita del cavo di alimen- 
tazione, c'è la presa per il monitor. 


Le “public relations” 
Il collegamento del Discovery allo Spec- 
trum è rapidissimo, grazie anche alle 


dettagliate istruzioni. Anzi, bisogna dire 
a questo proposito che il manuale è un 
raro esempio di completezza; peccato 
sia in inglese. Dicevamo che il collega- 
mento è agevole, sia nel caso dello 
Spectrum normale che in quello del 
Plus, ognuno dei quali dispone delle 
proprie istruzioni di montaggio. 
L'insieme risulta di gradevole aspetto, 
con lo Spectrum sostenuto dalla base e 
il connettore posteriore coperto dal- 
l'aletta sporgente dal Discovery. Inse- 
riamo la spina, accendiamo l’interrutto- 
re e, miracolo, non solo il Discovery, 
ma anche lo Spectrum si accende! L’ali- 
mentazione dell'unità provvede infatti 
anche alle esigenze dello Spectrum, che 
in tal modo è libero dalla sua scomoda 
“appendice” alimentatrice. 

Iniziamo gli esperimenti. Già dalla pri- 
ma occhiata al manuale ci eravamo resi 
conto che ogni sforzo è stato fatto per 
rendere i nuovi comandi quanto più si- 
mili possibile a quelli che hanno la stes- 
sa funzione con i microdrive. Il risultato 
è una compatibilità praticamente totale, 
che rende i programmi scritti per esser 
utilizzati con i microdrive perfettamente 
funzionanti anche con il Discovery; na- 
mente, non ne utilizzeranno le pos- 
ià addizionali, ma questo è un altro 
discorso. 

Eccoci al momento di inserire il dischet- 
to, e con l'occasione diamo un'occhiata 
più dettagliata a questo piccolo prodi- 
gio. 

Quadrato, di circa 10 cm di lato, intera- 
mente in plastica rigida, con la finestra 
di lettura protetta da una feritoia scor- 
revole in metallo, questo nuovo dischet- 
to non concede spazio alla polvere né 
ad altri possibili danni. 

Agevole da trasportare (in tasca ce ne 
stanno comodamente quattro o cinque) 
e da adoperare (la feritoia di protezione 
si apre da sola al momento dell’introdu- 
zione nel drive) è senza dubbio destina- 
to a soppiantare lentamente i vecchi di- 
schetti morbidi. 

Inseriamo dunque il disco nel drive e 
proviamo a formattarlo. Il comando è 


FORMAT “m”;1; “ <NOME DISCO>” 


abbreviabile, volendo, in 
FORMAT 1;“<NOME DISCO>” 


e l’intera operazione non impegna la 
macchina per più di quindici secondi. 
La rumorosità di operazione è nulla, ec- 
cettuato un lieve ronzio iniziale e finale, 
che indica lo spostamento della testina 
di lettura/scrittura. 

Subito dopo ci sembra logico dare 


CAT 1 


per vedere quanto spazio abbiamo a 
disposizione. L'apparizione del catalo- 
go è praticamente istantanea, e ci se- 
gnala una disponibilità di 178 Kbyte, va 
lore inferiore certo a quelli riscontrabili 
su di un Macintosh, ma pur sempre di 


tutto rispetto. 
Diciamo subito che al primo (ed unico 
nel nostro caso) drive ci si riferisce con 
il numero 1 o 3, e il îffotivo della doppia 
possibilità è quello di poter compiere 
riversamenti fra due dischi usando un 
unico drive. L'eventuale secondo drive 
è indicato con il numero 2, mentre con 
il 5 ci si riferisce al disco simulato su 
RAM. Per sfruttare questa possibilità, 
utile specialmente nel caso del Discove: 
ry 1, occorre dare 


CLEAR 32767 


e sottrarre così al sistema operativo gli 
ultimi 32K di memoria. Quindi con 


FORMAT 5;“< NOME DISCO>” 


si renderà operativa come disco l’area 
di memoria. Le operazioni compiute su 
questo disco fittizio hanno ovviamente 
una rapidità di esecuzione spaventosa, 
con tempi di attesa realmente inesisten- 
ti. Peccato solo che non sia possibile 
dedicare a questo scopo quantità infe- 
riori di memoria; disporre di uno Spec- 
trum 16K, sia pure con altri 32K di 
memoria di massa, è piuttosto imbaraz- 
zante. 

Se le operazioni con il disco simulato 
sono realmente veloci, non è che quelle 
con il disco vero lo siano molto meno. 
Un programma di circa 30K impiega 
circa dieci secondi ad essere salvato e 
non più di cinque per caricarsi. 
Abbiamo detto che la compatibilità con 
i microdrive è praticamente totale, e 
quindi tutti i vari tipi di file (PROGRAM, 
DATA, CODE, SCREENS$, file dati se- 
quenziale ad INPUT # e PRINT #) li 
troviamo anche qui, In più c'è da dire 
che i file dati hanno molte possibilità 
extra, che si esprimono sotto forma di 
ulteriori parametri nelle istruzioni 


OPEN # <n.stream>; “m”; <nume- 
ro drive> <parametri opzioniali> 


Con IN si apre un file in sola lettura, 
con OUT in sola scrittura; ciò significa 
che volendo aprire in modo IN un file 
che non esiste ancora otterremo un 
messaggio di errore, mentre aprendo in 
modo OUT un file già esistente senza 
distruggerne il contenuto è disponibile 
il modo EXP. In questo caso i nuovi dati 
verranno accodati ai vecchi; per ottene- 


re lo stesso risultato su microdrive è 
necessario creare un nuovo file in cui 
trasferire i vecchi e i nuovi dati. 

Sia EXP che OUT ammettono un ulte- 
riore parametro numerico che indica 
l'estensione massima del file o dell’ag- 
giunta; ogni tentativo di superare que- 
sto limite darà origine ad un “size er- 
ror”, errore di dimensioni. Se invece 
questi parametri addizionali non vengo- 
no specificati, lo spazio allocati sarà la 
metà di quello disponibile nel caso di 
OUT, o la metà di quello occupato dai 
vecchi dati nel caso di EXP. 

Ultima possibilità è quella di definire un 
file dati come file ad accesso casuale 
(random access). Un file di questo tipo 
non deve essere scritto o letto dall’ini- 
zio; queste operazioni possono invece 
essere compiute dall’inizio di uno qual- 
siasi dei suoi record. Il numero di record 
di un file di questo tipo, nonché la loro 
lunghezza, dovranno essere espressi al- 
l’atto della creazione del file stesso. In 
seguito si potrà accedere ad un dato 
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record indicando questa intenzione con 
POINT # <n.stream>; <n.record> 


Altre particolarità riguardano situazioni 
speciali, come ad esempio il caso in cui 
ci si trovasse di fronte un messaggio di 
disco pieno (“disk full”), mentre il cata- 
logo indica spazio disponibile. Questo 
accade se il numero massimo di file per 
disco è stato superato. In tal caso è 
possibile, agendo sul file “CAT”, modifi- 
care questo valore, aumentandolo. Si 
tratta comunque di un’eventualità al- 
quanto remota, visto che il numero mas- 
simo di file previsto inizialmente è di 
ben centadieci. . 
Un'altra situazione particolare è quella 
in cui, a furia di aperture e cancellazioni 
di file, si creano su di un disco dei settori 
liberi, ma non utilizzabili. In questo caso 
è necessaria un'operazione di compat- 
tazione, che avviene per mezzo del co- 
mando 


MOVE“d”;1 TO “d”;1 


Questo comando altro non è che un ca- 
so particolare del comando 


MOVE “d”; <n.unità>; TO “d"; <n.u- 
nità> 


che serve a copiare il contenuto di un 
intero disco su di un altro disco. Qui 
torna utile la doppia identificazione del 
drive 1 (1 e 3), che rende possibili co- 
mandi tipo 


MOVE “d”;1 TO “d”;3 
che provocano la richiesta di inserimen- 


to alternato del disco 1 e del disco 3, 
rendendo improbabili eventuali errori. 
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Caricando registrando 

Poco da dire per quanto riguarda i co- 
mandi SAVE e LOAD, in tutto simili a 
quelli utilizzati con i microdrive. En- 
trambi sono abbreviabili nella forma 


SAVE * <nome> 
LOAD * <nome> 


tralasciando la “m”. È possibile l’auto- 
run dei programmi, salvandoli con l’op- 
zione LINE, come pure l'autocarica- 
mento di un programma con nome 
“run”, proprio come per i microdrive. 
Troviamo anche MERGE e VERIFY, 
anche se l'uso di quest’ultimo comando 
ci sembra superfluo, visto il livello di 
affidabilità dell’unità. 

Un'interfaccia più ... del 
diavolo 

Oltre all'unità disco, contrassegnata da 
“m? o “d” a seconda delle esigenze, il 
Discovery dispone, abbiamo visto, di 
una presa per joystick di tipo Atari, con- 
trassegnata dal simbolo “j”, che può es- 
sere inserita o disinserita attraverso un 
comando 


FORMAT “j”;1 

e 

FORMAT “j”;0 

Quando la presa è inserita è possibile 
leggere la posizione del joystick ad essa 
collegato per mezzo della funzione 


IN31 


Un altro identificatore è la “t”, che ri- 
guarda l’uscita per la stampante paral 


lela, e funziona come il canale “t” del- 
l’interfaccia 1 (punti interrogativi al po- 
sto dei caratteri non stampabili e grafici, 
carattere “ritorno carrello” aggiunto al 
termine di ogni riga). ll parametro RND, 
usato in 


OPEN# <n.stream> ;“t”;0 RND 80 


indica il numero di caratteri per riga che 
si desidera stampare, in questo caso 
80-0=80 caratteri. Per quanto riguar- 
da le modalità di collegamento il ma- 
nuale è provvido di spiegazioni, anche 
ben oltre le normali necessità dell'uten- 
te. 

Esiste infine l’identificatore “#”, che 
serve a collegare un canale ad un altro. 
Supponiamo di aver aperto il canale 4 
verso l'unità dischi e di dare 


OPEN#5;“#";4 
abbreviato in 
OPEN#5;#4 


Il canale 5 avrà ora lo stesso effetto del 
4, essendovi collegato. 


Lo “charme” 

Molte sarebbero le cose ancora da dire 
di questa macchina stupefacente. An- 
che la dotazione di messaggi di errore 
è molto completa, e insieme al manua- 
le, già elogiato in apertura di articolo, 
contribuisce a risolvere gran parte dei 
problemi che possono sorgere durante 
i primi tempi di uso. In realtà il manuale 
continuerà ad essere una miniera di in- 
formazioni anche successivamente, 
quando sarà stata acquisita un po’ di 
esperienza, Su di esso troviamo infatti 
persino un elenco di routine USR da 
richiamare per sfruttare a livello di lin- 
guaggio macchina le possibilità del Di- 
scovery. Cosa si può desiderare di più? 
I dubbi che avanziamo non riguardano 
tanto i pochi e secondari difetti, come 
l’eccessivo riscaldamento del dischetto 
o la mancanza di un apposito messaggio 
che compaia quando tentiamo di usare 
il drive che nella versione 1 non c'è. 
Riguardano invece il prezzo, superiore 
al mezzo milione, che rende realmente 
esigua la schiera dei possibili acquirenti. 
Ci rendiamo conto che un oggetto di 
questo tipo, oltretutto ben costruito co- 
m'è il Discovery, non può costare molto 
meno, ma è inevitabile pensare con iro- 
nia a una periferica che costa quasi il 
doppio del computer cui è destinata. 
A parte questo, l’Opus Discovery resta 
uno strumento di prim'ordine, senz’al 
tro la periferica per Spectrum più com- 
pleta e affidabile che ci sia stato dato 
di vedere. Se poi sarà anche un succes- 
so di mercato, solo il tempo lo potrà 
dire. Da parte nostra abbiamo già rice- 
vuto la telefonata di un entusiasta neo- 
possessore: che sia il primo? 


ne sono 
di Lucio Bragagnolo 


Lo SMAU 1985 ha confermato l’attuale 
momento di transizione del mercato in 
attesa di innovazioni di grande portata, 
le uniche in grado di produrre un rile- 
vante salto di qualità nel settore home/ 
personal computer. 

Chi si era abituato a considerare lo 
SMAU anche come vetrina delle ulti- 
missime novità di sapore informatico 
deve essere rimasto, quest'anno, so- 
stanzialmente deluso. La stagione 
1985/86, contraddicendo in parte le 
previsioni un po’ troppo ottimistiche 
formulate due/tre anni or sono, sarà 
infatti di assestamento e perfeziona 
mento dei sistemi e delle tecnologie già 
esistenti, in attesa del salto di qualità 
per il momento confinato all’interno dei 
laboratori di ricerca e di cui dovremmo 
vedere i primi risultati verso il 1987/ 
88. E tutto questo è stato confermato 
dallo SMAU, dove di realmente innova- 
tivo si è visto davvero poco 

Quali, comunque, le tendenze generali? 
Innanzitutto un rinnovato interesse per 
il settore dell'automazione dell’ufficio, 
mercato in gran parte ancora da esplo- 
rare; poi lo sviluppo del personal soft- 
ware “serio”, rivolto più a interessi 
extra-giocosi e quasi professionali; infi- 
ne, come già detto, la comparsa di mac- 
chine e accessori in grado di sfruttare 
al massimo le risorse hardware a dispo- 
sizione oggi. 

Può essere interessante vedere in che 
modo le singole case produttrici si sono 
fatte interpreti delle tendenze generali 
enunciate più sopra, proprio come in 
un'ideale passeggiata tra gli stand dello 
SMAU 1985. 


IBM 
Uno stand elefantiaco, contenente però 


Speciale SMAU 


® \d' aio 


nulla di più che le consuete proposte 
IBM, mille per ognuna delle duemila va- 
rianti dell'ormai mitico PC. Tanti pac- 
chetti software, rivolti soprattutto ad 
applicazioni professionali, e tanti, ap- 
punto, PC, alfieri di uno standard (quel- 
lo del sistema operativo MS-DOS) giun- 
to a dominare la scena mondiale e con- 
temporaneamente a uccidere qualun- 
que fermento innovativo, costringendo 
quasi tutte le case produttrici a soprav- 
vivere nel grigio limbo degli “IBM com- 
patibili”: efficienza, solidità, popolarità 
e diffusione a piene mani, ma novità 
zero, mancando anche qualunque anti- 
cipazione sul prossimo PC II. 


Apple 

La casa delle mele, dopo essere stata 
per anni dedita alla causa dell’informa- 
tica personale e più o meno casalinga, 
ha deciso di lanciarsi nel campo del- 
l'automazione dell'ufficio, direttamente 
in guerra contro IBM. Sui numerosi Ma- 
cintosh presenti, scomparsi i vari Mac- 
Paint e MacWrite delle passate edizioni, 
giravano decine di pacchetti applicativi 
dedicati a tutte le attività possibili e im- 
maginabili. Grande impressione ha de- 


stato l'incredibile LaserWriter, stam- 
pante in grado di produrre testi di quali- 
tà quasi tipografica; viste anche la nuo- 
va ImageWriter II (vincitrice del premio 
“SMAÙ industrial design”) e la dimo- 
strazione pratica dell'efficienza della re- 
te di comunicazione AppleTalk. Buona 
la mossa dell’inserimento nel mercato 
scolastico — specie universitario —, ma 
la scelta dell’office automation ci sem- 
bra lontana dalla filosofia “creativa” 
che ha dato alla Apple la sua fama 
odierna. 


Commodore 

Anche qui tante conferme, C64 e C16/ 
Plus 4 in testa. Le novità erano costitui- 
te dai professionali PC-10 e PC-20 e, 
soprattutto, dal Commodore 128, dota- 
to di BASIC potentissimo, video ad alta 
risoluzione (80 colonne, se con monitor 
e schermo da 320 per 200 pixel) e pos- 
sibilità di emulazione (con conseguente 
totale compatibilità) del C64. Il C128, 
tuttavia, non sembra particolarmente 
adatto al mercato italiano, soprattutto 
data l'assenza assoluta di software dedi- 
cato. Nessuna notizia invece di Amiga, 
il computer stile Macintosh, che a questo 


SUPERSINC® 10/85. 9. 


punto uscirà — forse — a inizio 1986. 
Probabilmente anche Amiga faticherà 
molto ad imporsi in Italia, ma la doman- 
da è un’altra: riuscirà la Commodore a 
ripetere gli strepitosi successi di vendita 
conseguiti grazie al C64? Staremo a ve- 
dere. 


Atari 

Deludente. Visto, quasi nascosto, un 
Atari 520 ST (altro Mac:like), con un 
paio di programmi e nient'altro. A parte 
i problemi interni della macchina (pare 
che chi possieda il monitor monocroma- 
tico ad alta risoluzione non possa usare 
programmi che fanno uso di colore e 
bassa risoluzione e viceversa...), chi 
‘aveva pronosticato un grande successo 
per la linea ST farà bene, se non altro, 
a spostare in avanti la data di realizza- 
zione delle sue previsioni. 


MSX 


Mentre si parla insistentemente di MSX 
II, caratterizzati soprattutto da un'altis- 
sima risoluzione video, MSX prima ma- 
niera era praticamente assente (a parte 
Philips). Sembra che quest'anno (vede- 
re anche l'articolo di Marcello Spero) i 
fabbricanti di macchine-da-gioco incon- 
trino qualche difficoltà in più a sfonda- 
Temi 


Hewlett-Packard 

La grande novità è senz'altro l’Integral, 
uno stupendo portatile dotato di 
68000, sistema operativo UNIX e 
schermo a cristalli liquidi ad altissima 
risoluzione, completo di tutto — anche 
la stampante! — e per questo costosissi- 
mo (più o meno un milione al chilo, per 
14 chili). 


Sharp 

Oltre alla produzione nota (col portatile 
PC-5000 come punta di diamante), è 
stato presentato un PC-7000 abbastan- 
za simile all’Integral HP, senza però la 
stampante, con floppy disk da cinque 
pollici e sistema operativo (che noia!) 
MS-DOS. 


Sinclair 

Ovviamente, abbiamo dedicato a Sir 
Clive e compagni una pagina tutta per 
loro, che trovate nelle vicinanze di que- 
sto articolo. 


Apollo 

La Apollo produce workstation ben più 
potenti e costose di qualunque perso- 
‘nal; il motivo per cui viene citata qui è 
che chi sia passato davanti allo stand 
ha potuto, con un po’ di fortuna, assiste- 
re a una stupefacente dimostrazione di 
computer graphics, un vero e proprio 
cartone animato della durata di un paio 
di minuti, realizzato interamente al com- 
puter. Se pensate ancora che la compu- 
ter graphic non riuscirà mai a disegnare 
oggetti che sembrino del tutto reali... 
vuol dire che non lo avete visto. 
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Per finire 

AI termine della nostra simbolica pas- 
seggiata vale la pena di stendere le spe- 
cifiche di uno standard ideale: è quello 
a cui si sta arrivando e che costituirà lo 
stato dell’arte per due o tre anni. Vedia- 
molo: 


— microprocessore a 32 bit; 

— almeno 128K di RAM, espandibili al- 
meno a 512K; 

— disk drive da tre pollici e mezzo, con 
capacità di circa 800K e possibilità di 
collegamento a un disco rigido da alme- 
no 5 Megabyte; 

— gestione finestre, multitasking, uso di 
mouse o dispositivi simili (joystick, 
trackball, penna ottica...); 

— colore, e risoluzione video di almeno 
512 pixel per 256; 

— sintetizzatore a più voci per musica, 
tumore, voce umana 


Cosa ci riserva invece il futuro? Ci pos- 
siamo ragionevolmente aspettare com- 
puter portatili, dotati di RAM da 1-2 
Megabyte, che utilizzeranno come me- 
moria di massa dischi ottici cancellabili 
(e non a sola lettura, come quelli che 
stanno per arrivare) da 550 Megabyte 
ciascuno, computer caratterizzati da ve- 
locità di elaborazione almeno doppia di 
quella media attuale e grandi possibilità 
specialmente nel campo delle comuni- 
cazioni via modem, la prossima tappa 
di rilievo della rivoluzione informatica, 
che già sta esplodendo negli USA, dove 
la comunicazione tra computer e com- 
puter o con banche dati è stata fin trop- 
po pubblicizzata da film come “War ga- 
mes” e dalle tante notizie riguardanti i 
cosiddetti “computer crimes”, crimini al 
computer. E forse le prime novità in 
questo senso saranno le protagoniste 
dello SMAU 1986. 


La Sinclair alla riscossa 


di Marcello Spero 
e Lucio Bragagnolo 


De: situazione di mercato, ces- 
sione di gran parte della Sinclair 
Research all'editore d'assalto Robert 
Maxwell, ristrutturazione interna, pro- 
blemi hardware e software del QL: no- 
nostante tutte le avversità, la Sinclair 
sembra avere la capacità di riproporsi 
sul mercato informatico con prodotti e 
iniziative valide e concorrenziali. 

In carattere con uno SMAU privo di 


grosse novità tecniche, ma semmai per- 
vaso dalle innovazioni di fondo di cui 
abbiamo parlato in altra sede, anche lo 
stand Sinclair, allestito dalla Rebit, che 
di questa casa rappresenta l’immagine 
in Italia. 

Poco spazio allo Spectrum, pur sempre 
presente ed oggetto di un certo interes- 
se specialmente nella versione Plus, 
l’unica rimasta ufficialmente in commer- 


cio. La presentazione più solida e pro- 
fessionale, la tastiera degna di questo 
nome, l’incredibile scelta di software e 
il prezzo meravigliosamente contenuto 
rendono infatti questa pietra miliare 
della microinformatica un prodotto di 
sicuro interesse per quanti si avvicinano 
ai computer senza troppi soldi in tasca. 

Nessuna traccia e nessuna previsione 
sull'eventuale importazione, invece, del 
nuovo Spectrum 128K, dotato di ge- 
stione di blocchi di memoria e del chip 
sonoro AY-3-8910, in grado di sintetiz- 
zare musica a tre voci, in dotazione al 
defunto TI-99/4A e a tutti i computer 
MSX. Si tratta di una versione che ap- 
pare in questo periodo in Gran Breta- 
gna. L'aumento di memoria viene utiliz- 
zato soprattutto per estendere la map- 
pa dello schermo, migliorando in tal mo- 


do la qualità dell'immagine. La presen- 
za del nuovo chip (e la completa compa- 
tibilità col software Spectrum esistente) 
fanno del nuovo Spectrum una macchi- 
na veramente completa, che ci auguria- 
mo di poter vedere in Italia. Non si sa 
niente, per concludere, dello Spectrum 
portatile, con schermo piatto e micro- 
drive incorporati, annunciato qualche 
tempo fa e — pare — per ora accantona- 
to. 

La parte del leone la faceva invece il 
QL, assurto ormai definitivamente a ca- 
vallo di battaglia della Sinclair. E non a 
torto! visto il risultato di due anni di 
incessanti miglioramenti. 


Allo SMAU erano presenti diversi 
esemplari della nuova serie, specifica- 
mente destinata al mercato italiano. 
ROM ultimo tipo in versione speciale, 
tastiera completamente italiana, pro- 
grammi applicativi Psion tradotti sono 
le caratteristiche principali di queste 
macchine. 

Si tratta, com'è intuibile, di una novità 
senza precedenti in prodotti di questa 
fascia di.prezzo, che può aprire al QL 
un mercato vastissimo anche in campo 
professionale, novità che si inquadra 
nella nuova politica Sinclair, che ha pro- 
dotto, oltre alla nostra, versioni speciali 
per Francia e Spagna. Ma vediamo me- 
glio come stanno le cose. 

La ROM è, come abbiamo detto, dell’ul- 
timo tipo prodotto dalla Sinclair, siglato 
JS. Questa versione, che a detta dei 
tecnici britannici non dovrebbe subire 
modifiche perlomeno per un anno, è so- 
stanzialmente identica alla precedente 
JM, con l'eccezione dell'aggiunta al Su- 
perBASIC della nuova struttura 


WHEN ERROR 


END WHEN 


Le istruzioni contenute all'interno di 
questa struttura vengono eseguite sol- 
tanto in caso di errore. 

Si apre così anche al SuperBASIC la 
possibilità, offerta dal BASIC di altre 
macchine e da altri linguaggi sul QL, di 
correggere eventuali errori occorsi du- 
rante l'esecuzione di un programma, 
senza che questo debba essere interrot- 
to, con l'apparizione di un messaggio. 
Starà poi al programmatore fare buon 
uso delle nuove funzioni disponibili, per 
individuare dall'interno della subroutine 
WHEN ERROR il tipo di errore e il pun- 
to in cui questo si è verificato, e far sî 
che vengano compiute le azioni più op- 
portune. 

La ROM che equipaggia gli esemplari 
della serie italiana è, come abbiamo det- 
to, una versione particolare del tipo JS. 
Oltre a contenere apposite routine di 
gestione della tastiera, adatte a funzio- 
nare con la tastiera italiana, dispone in- 
fatti della traduzione in italiano di tutti 
i messaggi di errore, che ora risultano 
comprensibili anche a chi non è ferrato 
in inglese. Bisogna dire, comunque, che 
fa piacere anche a chi l'inglese lo capi- 
sce leggere “operazione non completa- 
ta” al posto del laconico “not complete” 
della versione originale. 

Tastiera italiana, dicevamo. Si tratta 
proprio di una tastiera italiana, non solo 
per la disposizione della Z e della M, 
ma per la presenza di tutte le accentate 
e dei segni speciali. Questi simboli sono 
presenti anche nel set di caratteri della 
versione originale, ma, ammesso che ci 
si ricordi a quali tasti sono abbinati, ri- 
chiedono complesse manovre a base di 
control e shift per comparire sullo 
schermo. Qui tutto funziona invece co- 
me su di una normale macchina da scri- 


he qualcosa stesse cambiando, nel mercato dei piccoli elaboratori domestici, 
lo avevano capito tutti. 
Ben pochi, invece, si erano resi conto di quale fosse la natura di tale mutamento, 
e î motivi che ne stavano alla base. 
e a ae 
divenuta 


di ‘che era ormai ‘una folle corsa all'acquisto di un home computer 
(uno qualsiasi, bastava P 

in questo clima nebulosa si sono sprecati i giudizi, competenti o meno. C'è stato 
persino chi sì è affrettato a sentenziare il profilarsi della fine dell'era informatica 


‘e chi si è rallegrato del fatto che la gente si fosse finalmente resa conto dell'inutilità 


di siffatti congegni. 

Un'occhiata a quella grande vetrina sul mercato italiano che è lo SMAU può forse 
Riise compaia Ta Sani iano mercato 
i “minore”. 

, che da sempre scandiscono il ritmo di questa 
polsede dina aliinienibica per tide)e e sere, Ssriorama allen tico 


davvero poche, inserite in un contesto sobrio, “serio”. La 
parola diarre rta sala bacione, 
dove sono i giochi? I fantastici “games” che hanno sancito l'esplosione del 
microinformatica! pare 


| 
. 
i 


{Blecuroliclappalone satio,urs nota (eni canie ego 3 
Eil pubblico? Ci pare diverso anche quello; più tranquillo, più seriamente interessa. 
to. 


conclusa, ed ha preferito impegnare 
Questo a tutto vantaggio di chi allo SMAU ci viene per vedere, per farsi spiegare, 


capire. 
Pubblico nuavar ale nreesicon la esperienze in questo campo e curioso di 
confrontare i propri problemi con le soluzioni offerte, ma anche fond 


Gli appassionati, i “puri”, coloro che avevano abbracciato fin 
considerandola come uno stimolo al ragionamento e allo studio, che 


daisempre; erano atati affascinati dal compuler in quanto macchine, 0ggei da 
comprendere e dominare, da modellare e modificare. Questa categoria, formata 


pionieristico 

barbari consumatori di mode e luoghi comuni, e si era vista costretta a rifugiarsi 
nelle rocche fortificate di ristretti circoli di appassionati. 

Li abbiamo rivisti finalmente allo SMAU. Si ritrovavano, scambiavano idee e consi- 
gli tecnici, routine e programmi; anche qualche gioco, certo, ma a patto che questo 
contenesse spunti di interesse e soluzioni nuove. 

E così il cerchio si chiude, inesorabilmente fuori chi credeva che sarebbe 
Prata spero eta o i eo 
matica. 

Îl computer, Db Loproindi peli ese cdipo ia ale oa 


calcolatore come didattico fin dalla prima infanzia. Questo concetto di 
mantenimento del dominio sulle cose può forse essere esteso a tutti i campi e a 
tutte le età. 

“ x di mani dal joystick adorato e 
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vere, con grande sollievo di quanti con 
questa sono abituati ad avere a che fa- 
re. 

A completare la conversione per l’uten- 
za italiana troviamo infine la versione 
nella nostra lingua dei quattro program- 
pai ine Quill, Abacus, Archive ed Ea- 
sel. 

Contrassegnati dal numero di versione 
2.23 (le versioni spagnola e francese 
portano rispettivamente il numero 2.21 
e 2.22), sono strutturalmente identici 
alle versioni 2.00 in lingua originale. Per 
tutti troviamo la traduzione completa 
delle indicazioni presenti nella parte al- 
ta dello schermo, dei messaggi di errore 
e delle schermate di aiuto. 

Anche i comandi e le funzioni proprie 
di ciascun programma sono state tra- 
dotte. Troviamo così Margini al posto 
di Margins in Quill, Griglia al posto di 
Grid in Abacus, Cambia al posto di 
Change in Easel. Ciascun comando ac- 
quista così un significato intuitivo, ri- 
creando anche in italiano quella sempli- 
cità di uso che le versioni originali hanno 
nei confronti dell'utenza di lingua ingle- 
se. Per Archive il discorso è più interes- 
sante. Questo programma (si tratta di 
una base di dati) dispone infatti della 
possibilità di organizzare i suoi comandi 
in programmi, con l'ausilio di alcune 
strutture (condizioni, cicli) che li rendo- 
no simili a programmi scritti in Super- 
BASIC. La traduzione dei vari comandi 
ha perciò portato ad un affascinante lin- 
guaggio di programmazione che si 
esprime in italiano, cosa estremamente 
rara da incontrare, eccezion fatta per 
alcune versioni del Logo. 

Trovare sequenze tipo 


se a=3 allora 
immetti b 
altrimenti 
serivi “errore” 
fine se 


ci fa capire quanta inutile fatica abbia- 
mo fatto noi poveri non-anglofoni per 
imparare a programmare, con la sola 
colpa di non aver mai avuto a disposi- 
zione un linguaggio comprensibile. 
Insomma, il QL è ormai da considerare 
una macchina matura per affrontare un 
mercato molto vasto, fatto non solo di 
appassionati, ma anche di utenti che 
hanno intenzione di usarlo professional: 
mente, e perciò di darlo in uso a perso- 
ne che possono non conoscere l’inglese 
ed in ogni caso sono abituate ad usare 
una tastiera italiana. 

Secondo quanto ci è stato detto allo 
stand, le versioni italiane dei quattro 
programmi hanno problemi di funziona 
mento sui QL versione JM con tastiera 
inglese, quelli venduti fino ad ora in Ita- 
lia (il vecchio software gira invece senza 
problemi sulle nuove ROM, come pure 
è assicurata la compatibilità di tutti iQL 
dalla versione JM in poi, non importa 
con che tastiera o versione, di tutto il 
software che apparirà in futuro); è pre- 
vista comunque la possibilità di aggior- 
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nare il proprio vecchio QL con modica 
spesa (Lit. 100.000 circa), se in posses- 
so di una garanzia regolare, e con esbor- 
si decisamente meno modici per QL 
senza garanzia riconosciuta dalla Re- 
bit. 

L'intenzione della Sinclair di riuscire, 
dopo una falsa partenza durata quasi 
due anni, a conquistare col QL una buo- 
na fetta del mercato della piccola infor- 
matica viene favorita dalla recente pre- 
sentazione, sia da parte Sinclair che di 
software house indipendenti, di nuovi 
prodotti destinati all’utente professio- 
nale. 

Anche sul fronte hardware molto è sta- 
to fatto per rendere più agevole l'uso 
del QL. Con il marchio Sinclair vengono 
infatti commercializzati i drive da 3 pol- 
lici e mezzo prodotti dalla Micro Peri- 
pherals; li abbiamo visti funzionare e ci 
siamo resi conto che solo con una me- 
moria di massa di questa velocità e affi- 
dabilità possono essere sfruttate in pie- 
no le possibilità del QL. 

Queste unità sono oltretutto perfetta 
mente compatibili con i microdrive, e 
in due diversi modi. È infatti possibile 
utilizzarle con il nome mdv, in modo da 
non dover modificare i programmi scrit- 
ti per essere usati con i microdrive, op- 
pure fdk, nel qual caso il loro uso può 
essere contemporaneo a quello dei 
microdrive. Cosa si può desiderare di 
più? 


Alla comodità d'uso si aggiungono poi 
anche efficienza e velocità: dati come 
720K di capacità o un tempo di accesso 
medio di 94 millisecondi indicano come 
questi drive siano la vera alternativa ai 
microdrive, che costituiscono inevitabil- 
mente l’attuale “collo di bottiglia” di tut- 
to il sistema, nonostante la loro indub- 
bia praticità e il costo ormai più che con- 
tenuto. 

L'interfaccia dei drive (che si connette 
al QL per mezzo del connettore di 
espansione di memoria) arricchisce tra 
l’altro il sistema operativo QDOS di 
nuovi comandi come backup, exchan- 
ge, spool, copy e del, funzionanti se ne- 
cessario in multitasking. Il prezzo, per 
il controller con un drive, si aggirerà in 
Italia sulle 800.000 lire. 
Naturalmente, la scelta si è arricchita 
anche sul fronte meno serio. Si va infatti 
dai giochi, che vale la pena per lo meno 
di vedere (citiamo un bellissimo Tennis 
in stile Psion, Hyperdrive — l’equivalen- 
te di Pole Position — e Land of Havoc, 
dallo stile di gioco simile a quello di Sa- 
bre Wulf), a programmi incredibili come 
il nuovissimo M—Paint, package grafico 
modellato su Mac Paint per Apple Ma- 
cintosh, ma ovviamente a colori. 

In conclusione, pare che questa macchi- 
na, che sembrava destinata ad essere 
dimenticata, farà invece parlare ancora 
di sé; anzi, pare che abbia appena inco- 
minciato. 


Piccola guida per 
l’input 
dei programmi 


programmi pubblicati da SUPERSINC sono stati ac- 
iran provati e verificati: in questo modo spe- 
riamo di avere ridotto al minimo la possibilità di errori. 
Nel caso comunque un programma dovesse presentare 
malfunzionamenti, pubblicheremo le modifiche da ap- 
prontare in uno dei numeri immediatamente successivi 
della rivista 
Per utilizzare i programmi pubblicati è sufficiente digi- 
tare i relativi listati sulla tastiera del calcolatore 
Nel caso dello ZX SPECTRUM, abbiamo previsto una 
semplice decodifica dei tasti da digitare nel modo grafi- 
co, per semplificare la comprensione dei listati, 
Come è noto, lo SPECTRUM è provvisto di 2 serie di 
tasti grafici: una prima serie di 16 caratteri grafici pre- 
definiti (i tasti numerici da 1 a 8 e gli stessi “shiftati”) 
e una serie di caratteri definibili dall’utente nell’ambito 
di un programma (le lettere da A a U). 
In entrambi i casi per ottenere i caratteri desiderati 
occorre entrare in modo grafico (cursore contrassegna- 
to dalla lettera G lampeggiante), premendo contempo 
raneamente i tasti CAPS-SHIFT e 9. 
Nei nostri listati i caratteri grafici predefiniti sono indi- 
cati da una Q seguita dal numero corrispondente al 
testo che occorre digitare, il tutto racchiuso tra due 


Ad esempio |G4| significa che occorre digitare il tasto 
4, con ìl cursore in modo grafico. 

Analogamente la codifica SG, seguita da un numero 
da l a 8, significa che occorre digitare il relativo tasto 
numerico, premendo contemporaneamente il tasto 
CAPS-SHIFT. 

Ad esempio quando, si trova la codifica |G2} occorre 
premere il tasto 2 contemporaneamente al tasto CAPS- 
SHIFT, ovviamente con il cursore in modo grafico. In 
entrambi i casi precedenti, quando un simbolo grafico 
deve essere digitato più volte, i caratteri G o SG della 
codifica sono preceduti da un numero che specifica 
quante volte va premuto il tasto grafico indicato. 

Così ad esempio {8G5] significa che il tasto grafico 5 
va digitato 8 volte e analogamente {4SG1} indica che 
il tasto grafico 1 e CAPS-SHIFT devono essere battuti 
4 volte, 

I caratteri grafici definibili (le lettere da A a U in modo 
grafico) hanno una codifica semplificata: la lettera cor- 
rispondente, sottolineata. 

Quando in unlistato viene presentata, ad esempio, una 
A sottolineata occorre entrare in modo grafico (al solito 
premendo contemporaneamente i tasti CAPS-SHIFT 
e 9) e quindi digitare semplicemente il tasto che con- 
trassegna la lettera A 


parentesi graffe. 
Premete _][_ vedrete |] 


Quando leggete 


G1} 
62} 
{63} 
{64} 
{65} 
G6} 
67} 
G8} 
{SG1} 
SG2} 
SG3} 
SG4} 
{sG5} 
{SG6} 
SG7} 
SG8} 


(dellla eta (0 gl Fat e 


Ere CE a) 


Simbolo grafico 
definito nel 
programma in uso. 


rlolmitiojalwi» 


IclH [Mw opa jojziz ita ]julH 
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REM:HW 


Che musica, con la tastiera nuova! 


di Marcello Spero 


Proseguiamo la descrizione di 
come realizzare, con poca spesa, 
una tastiera “vera” per il nostro 
Spectrum. 


er completare il nostro progetto di 

tastiera “custom” ci resta da esami 
nare il collegamento dei vari tasti e la 
realizzazione dei tasti “speciali”. 
Nelle scorse puntate abbiamo infatti vi- 
sto come realizzare la necessaria inter- 
faccia, e con che criterio acquistare il 
materiale meccanico per la tastiera. Ri- 
vediamo comunque brevemente cosa 
occorre acquistare per poter disporre 
di una tastiera “professionale” da colle- 
gare all'interfaccia. 
— La base. Si tratta del supporto metal 
lico forato, su cui verranno inseriti i vari 
tasti 
— | tasti. Sono degli interruttori con un 
apposito gambo adatto a ricevere il cap- 
pellotto. 
— | cappellotti. Sono le coperture per i 
tasti, le uniche parti della tastiera nor- 
malmente visibili, su cui si leggono 1 vari 
simboli che contraddistinguono i tasti 
stessi. 
Per quanto riguarda la base c'è poco 
da dire. Occorre soltanto acquistarla in- 
sieme ai tasti, in modo che la prima sia 
adatta alle dimensioni dei secondi. 
E forse il caso, come è già stato detto, 
di provare i tasti prima di acquistarli, in 
modo da rendersi conto della loro quali- 
tà, 
Per i cappellotti la vostra fantasia può 
sbizzarrirsi; il mercato offre forme e co- 
lori diversi, e gli innesti sono quasi tutti 
compatibili fra loro (controllare). L'uni- 
co problema riguarda l'abbinamento fra 
lettere e simboli sullo stesso cappellot- 
to, impossibile da reperire, in quanto lo 
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fig.1: la griglia dei collegamenti fra | tasti 


ENGINE 


GEIE] 


FETJEE] 


ES 


HEHE) 


fig.2: la griglia dei collegamenti fra i tasti per la disposizione QZERTY 


Spectrum utilizza una configurazione 
completamente fuori standard. Di que- 
sto argomento abbiamo comunque già 
parlato, rilevandone la scarsa importan- 
za quando si usa la tastiera originale 

r programmare e la nuova solo per 
ERRO di testi o per serie di cal- 
coli. La politica migliore è quella di ini- 
ziare con un numero ridotto di tasti, da 
aumentare in seguito con gradualità, in 
modo da “rateizzare” anche la spesa. 
Vediamo ora cosa bisogna fare per ren: 
dere operativo questo insieme di cose, 
Prima di tutto ci occuperemo dei tasti 
normali, cioè quelli che, per significato 
e posizione, ricalcano esattamente la di- 
sposizione dei “gommini” sul vecchio 
Spectrum non plus (minus?). Il loro col- 
legamento è molto semplice, riducendo 
si a una griglia ai cui vertici ci sono i 
vari tasti. 

Ci sono però delle eccezioni, che riguar- 
dano quei tasti le cui posizioni originali 
non possono essere rispettate nella no- 
stra nuova tastiera, come vedete nella 
figura 1, che illustra appunto lo schema 
di collegamento della testiera... Si trat- 
ta della barra spaziatrice e degli shift 
(ammesso che vogliate collocarli in posi- 
zione più comoda; noi abbiamo spostato 
il SYMBOL SHIFT al di sopra del 
CAPS SHIFT, usando per il suo tasto 
un cappellotto marcato CTRL). Le ec- 
cezioni finiscono qui, se avete intenzio- 
ne di adottare la stessa disposizione ori- 
ginale, cioè quella anglosassone 
(QWERTY), per i tasti letterali. Volen- 
do invece disporre | tasti letterali nel 
modo italiano (QZERTY), occorrerà 
provvedere a collegamenti speciali, ol- 
tre a quelli già menzionati, per qualche 
tasto in più, come vedete in figura 2. 
Per ogni tasto di cui si è variata la posi- 
zione andranno fatti partire dalla sua 
posizione originale due conduttori che 
gli si colleghino. In questo modo è possi- 
bile variare la posizione di qualsiasi ta- 
sto. 
Per quanto riguarda il montaggio prati- 
co non c'è molto da dire. Procuratevi 
qualche metro di conduttore non isola- 
to, possibilmente argentato per rendere 
sicuri i contatti all’interno delle saldatu- 
re, e una trentina di centimetri di tubet- 
to isolante. Eseguite ora i collegamenti 
della griglia, seguendo la figura, ed infi- 
late sul conduttore, man mano che pro- 
cedete con le saldature, piccoli spezzoni 
di tubetto isolante, che farete scorrere 
fino a collocarli a protezione dei punti 
in cui potrebbero avvenire contatti acci- 
lentali fra le maglie della griglia. 
possibile realizzare il tutto anche con 
del cavo isolato, ma questo comporte- 
rebbe una sua segmentazione in un nu- 
mero mostruoso di pezzetti, con gli ine- 
vitabili sprechi dovuti ad errori di lun- 
ghezza, nonché saldature multiple su 
ogni terminale. 

L'uso di cavo isolato è invece obbligato- 
rio per i collegamenti dei tasti in posizio- 
ne diversa dall'originale. 

Al termine del lavoro dovrete avere due 
gruppi di conduttori liberi, uno da otto 


fig.3: schema di un buffer a tre stati 


e uno da cinque, da collegare ai corri- 
spondenti provenienti dall'interfaccia in 
questo modo: 

collegare a 


gruppo di otto 


SPAZIO 
SYMB SHIFT EKBD1 
MNB 
ENTER 
L,K,J,H EKBD2 
CAPS SHIFT 

,K,C, EKBD3 
P,0,,U,Y EKBD4 
0,9,8,7,6 EKBD5 
A,S,D,F,G EKBD6 
QWERTY EKBD7 
1,2,3,4,5 EKBD8 
gruppo di cinque 
B,H,V,Y,6, 
G,T,5 EKBD9 
N,J,C,U,7, 
F,R,4 EKBD10 
M,K,X,1,8 
D;E3 EKBD11 
SYM SHIFT 
L,2,0,9,$ 
w2 EKBD12 
SPAZIO, 
ENTER, 
CAPS SHIFT, EKBD13 
P,0,A,Q,1 


L'ordine in cui sono elencati i vari tasti 
collegati ad ogni linea non è vincolante. 
L'unica cosa realmente importante è 
che ciascun tasto sia collegato a una e 
una sola linea del primo gruppo, e a 


una e una sola del secondo. 

Dopo aver controllato e ricontrollato 
scrupolosamente, aiutandovi con le fi- 
gure e lo schema, l'esattezza dei colle- 
gamenti potrete collegare le varie linee 
EKBD alle rispettive provenienti dall’in- 
terfaccia. Per questo potete usare tredi- 
ci conduttori separati (assurdo), un cavo 
piatto a tredici vie o un cavo a sezione 
tonda, sempre a tredici vie. L'ultima 
soluzione è la più solida, ma anche la 
più costosa. In ogni caso la lunghezza 
limite per il collegamento può essere 
considerata 50 cm; lunghezze superiori, 
infatti, non garantiscono immunità da 
disturbi. Se avete fatto tutto come si 
deve, vi trovate ora in possesso di una 
tastiera virtualmente completa, anche 
se mancante delle indicazioni di quasi 
tutti i simboli ottenibili con gli shift. Ciò 
vuol dire che premendo, per esempio, 
il tasto V insieme al SYMBOL SHIFT 
otterrete il segno della divisione (/), an- 
che se questa possibilità non è espressa- 
mente indicata sul tasto. 

Il funzionamento anomalo di uno o più 
tasti (effetto diverso dal simbolo indica- 
to, tasti morti) è un segnale infallibile di 
errori nei collegamenti: ricontrollate tut- 
to! 

L'esperienza pratica vi suggerirà, prima 
o poi, lo spostamento di qualche shift, 
o la sua duplicazione. Nessun problema 
‘anche in questo caso; basta “attaccarsi” 
ai punti di contatto originali e stendere 
i nostri bravi conduttori fino alla nuova 
posizione del tasto, o del doppio tasto 
in caso di duplicazione (il fatto che ci 
siano più tasti con lo stesso collegamen- 
to, e quindi la stessa funzione, non costi- 
tuisce un problema). 

Dopo aver completato la realizzazione 
di una tastiera di “primo livello” esami- 
niamo ora come si può fare per passare 
a una più evoluta, appunto di “secondo 
livello”. 

Una tastiera di questo tipo comprende- 
rà, oltre i tasti normali, alcuni tasti ad 
effetto shiftato. Tasti, cioè, la cui pres- 
sione genererà non un singolo contatto, 
ma due, proprio come se ad essere pre- 
muti fossero due tasti. 

Questo tipo di funzionamento lo trovia- 
mo nello Spectrum Plus, dove sono di- 
sponibili vari tasti supplementari, che 
rendono più agevole ottenere funzioni 
e simboli particolari. 

Per realizzare tasti di questo tipo esisto- 
no due metodi fondamentali, l'uno mec- 
canico e l’altro elettronico. 

Il primo è quello utilizzato dallo Spec- 
trum Plus, e consiste in pratica nel far 
chiudere ad un singolo tasto due distinti 
contatti. Nella nuova macchina Sinclair 
questo avviene mediante la sovrapposi- 
zione di più strati di contatti flessibili, 
sistema economico, ma dalle prestazio- 
ni limitate; oltretutto non è realizzabile 
a livello hobbistico, ma solo su grande 
scala, 

L’unico modo per applicare questa tec- 
nica alla nostra tastiera è quello di fissa- 
re a un singolo cappellotto due tasti. La 
pressione di un singolo “tasto” (cappel- 


SUPERSINC® 10/85 - 15 


lotto) metterebbe così in azione due in- 
terruttori, chiudendo due contatti. Que- 
sto è possibile utilizzando cappellotti a 
doppia lunghezza, cioè tasti lunghi del 
tipo degli enter o di certi shift. Questi 
cappellotti dispongono infatti della pos- 
sibilità di inserimento per due interrut- 
tori. 

Un sistema di questo tipo, apparente- 
mente semplice, nasconde purtroppo 
uno svantaggio non indifferente. Un ta- 
sto che poggia su due interruttori sarà, 
per forza di cose, due volte più duro da 
premere rispetto agli altri, creando 
qualche fastidio a chi adopera la tastie- 


ra. 
Più sofisticato è il secondo metodo, di 
tipo elettronico. In questo caso il contat- 
to chiuso da questi nuovi tasti sarà sin- 
golo, ma non collegato direttamente al- 
le linee EKBD. Servirà invece a pilotare 
un doppio interruttore elettronico, che 
realizzerà la chiusura di due diversi con- 
tatti, come necessario. 
Vediamo come ciò sia possibile. 
Esiste un tipo di porta logica, detto 
“buffer”, il quale non fa altro che tra- 
smettere in uscita il segnale che riceve 
in entrata. Domanda legittima sarebbe 
a questo punto “Ma a cosa può servire 
un simile circuito?”. 
Prima di tutto l’impulso in uscita viene, 
se occorre, rafforzato rispetto a quello 
in entrata, consentendo così la stesura 
di linee logiche più lunghe o collegate a 
più circuiti, senza il timore che il livello 
del segnale scenda al di sotto del mini- 
mo necessario per il corretto funziona- 
mento. Non è questa, comunque, l’ap- 

licazione che ci interessa, 

a seconda caratteristica riguarda un 


fig.4: il circuito integrato 74125 


tipo particolare di buffer, i buffer a tre 
stati (figura 3). Si tratta di buffer che, 
oltre all'ingresso ed all’uscita, possiedo- 
no un altro terminale, detto di abilitazio- 
ne. Quando su questo terminale è pre- 
sente il livello (alto o basso a seconda 
dei tipi) di abilitazione, gli impulsi in in- 
gresso vengono trasferiti all’uscita, che 
assumerà perciò livello alto o basso a 
seconda dei casi. In assenza del livello 
di abilitazione (o, più correttamente, in 
presenza del livello di disabilitazione), 
l'uscita resterà isolata dall’ingresso, 
presentando un'elevatissima resistenza 
(proprio come se fosse stata fisicamente 
“staccata” dal resto del circuito), che 
costituisce il terzo stato possibile. 

Porte logiche di questo tipo agiscono in 
pratica come interruttori, che si aprono 
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fig.5: schema elettrico del circuito per i tasti autoshiftati 


Zg-oti 


elenco componenti 


D1-D3 diodi 1N4148 


fig.6: schema di collegamento del circuito per i tasti autoshiftati 


R1-R4 resistenze 100000 ohm 1/4W IC1 


I. I 


Va 


Ai A As 


circuito integrato 74125, con 
relativo zoccolo a 14 piedini, 


24 


e si chiudono al variare del livello pre- 
sente al terminale di abilitazione. Colle- 
gando un tasto in modo che trasmetta, 
se premuto, un livello di abilitazione a 
due buffer di questo tipo, avremo realiz- 
zato un interruttore multiplo di tipo elet- 


tronico. 

Per quanto riguarda la realizzazione 
pratica occorre innanzitutto individuare 
il tipo di circuito integrato che fa al caso 


nostro, 
Escludendo tutti quelli che dispongono 


di un unico terminale di abilitazione co- 
mune a vari buffer, la scelta cade sul 
74125 (figura 4). Si tratta di un circuito 
integrato contenente quattro buffer a 
tre stati, con livello di abilitazione basso. 
La loro tabella di verità è quindi: 


AB IN OUT 
H H x 
H 1 x 
L H H 
L L L 


dove AB è il terminale di abilitazione 
ed X indica una condizione di elevata 
resistenza. 

Due sono le configurazioni possibili per 
realizzare la simulazione di tasti shifta- 
ti. 

La prima prevede l’uso di due buffer 
per ciascun tasto: uno per lo shift e l’al- 
tro per il tasto di cui si vuole ottenere 
la funzione shiftata. In questo modo un 
singolo 74125 basta per la realizzazione 
di due nuovi tasti. 

La seconda utilizza un solo buffer per 
lo shift, usato a turno per shiftare i vari 
tasti speciali. Utilizzato così, un 74125 
basta per tre nuovi tasti. 

Lo schema di figura 5 si riferisce a que- 
st'ultima soluzione, scelta perché più 
LI pur se ugualmente affidabi- 
le. 

I componenti esterni sono, come al soli- 
to, veramente pochi. Si tratta di resi- 
stenze, una per ciascun terminale di abi- 
litazione, necessarie per mantenere a 
livello alto i terminali stessi quando i 
tasti non sono premuti. Troviamo inol- 
tre dei diodi, necessari ad impedire che 
il segnale inviato al terminale di abilita- 
zione de! buffer comune (quello per lo 


Pai 


vi 


au 


fig.7: collegamenti ai contatti dei nuovi 
tasti 


An 


shift) percorra all'indietro le altre linee 
di collegamento ed influenzi gli altri buf- 
fer in modo indesiderato. 

In figura 6 trovate invece lo schema di 
montaggio, per cui valgono le solite con- 
siderazioni: velocità con il saldatore per 
non danneggiare i componenti (special- 
mente i diodi), massima cura nell’effet- 
tuare i collegamenti, controllo accurato 
di tutto prima di inserire l’integrato e 
dare tensione. 


Il collaudo può essere effettuato dispo- 
nendo di qualsiasi cosa (tester, addirit- 
tura un LED) adatta a rilevare la pre- 
senza di un livello alto o basso in uscita. 
Collegando tutti gli ingressi (11-13 ed Is) 
a massa, e portando a contatto, sempre 
con la massa, uo per volta i vari termi- 
nali A1-A3, si deve rilevare all'uscita U 
con lo stesso numero, ed all’uscita Us, 
la presenza di un livello basso. 

A questo punto basterà fissare al di sot- 
to della base di tastiera il circuito (un 
po’ di colla andrà benissimo) e collegare 
i vari terminali. 

Il collegamento dei terminali alla griglia 
EKBD andrà fatto come se si trattasse 
di tasti. Come regola generale occorre 
tener presente che gli ingressi | andran- 
no collegati a linee del gruppo di otto, 
e cioè EKBD1-EKBD8, mentre le uscite 
a linee del gruppo di cinque, cioè 
EKBD9-EKBD13. In particolare Is an- 
drà a collegarsi con EKBD3, e Us con 
EKBD13, se vogliamo che i nuovi tasti 
siano abbinati a CAPS SHIFT; altrimen- 
ti Is andrà collegato con EKBDI1 e Us 
con EKBD12 (abbinamento con SYM- 
BOL SHIFT). 

I tre terminali A1-A3 andranno invece 
a collegare un contatto dei nuovi tasti; 
l'altro contatto di ciascun tasto andrà 
collegato a massa. 

A proposito di massa, l'alimentazione 
va ovviamente fatta arrivare da quella 
dell'interfaccia, già generosamente di- 
mensionata in previsione di questo uti- 
lizzo. Saranno questi gli unici due con- 
duttori extra da portare fino alla nuova 


tastiera; conduttori che potranno essere 
inclusi fra quelli componenti il cavo 
(piatto o tondo) che porta all'interfaccia 
le linee EKBD. Visto l’esiguo consumo 
del nuovo circuito, la loro sezione può 
infatti essere piccola. 

I tre nuovi tasti da noi scelti sono 
EXTENDED MODE, DELETE e GRA- 
PHICS, che abbiamo collocato rispetti 
vamente al di sopra di CTRL (SYMBOL 
SHIFT), con l'indicazione ESC, a destra 
dello 0, con l’indicazione DEL e a destra 
della M, con l'indicazione ALT. La scel- 
ta delle diciture sui cappellotti è stata 
dettata più che altro da motivi di reperi- 
bilità. 

Nulla vi vieta di scegliere i nuovi tasti 
come meglio credete, abbinandoli ma- 
gari a SYMBOL SHIFT anziché a 
CAPS SHIFT come abbiamo fatto noi. 
In questo caso può essere interessante 
disporre dei tasti punto, virgola ed 
EXTENDED MODE (quest’ultimo, coin- 
volgendo ambedue gli shift, può essere 
realizzato anche questa volta). 

Il numero di nuovi tasti può essere au- 
mentato a piacimento, tenendo presen- 
te che è possibile utilizzare il buffer co- 
mune di shift per un numero qualsiasi 
di tasti. Conseguenza di questo è il fatto 
che l'aggiunta di un nuovo integrato da- 
rà la possibilità di realizzare quattro 
nuovi tasti, e non tre. 

La prossima volta esamineremo gli ulti- 
mi “preziosismi” da aggiungere alla ta- 
stiera, e passeremo quindi ad occuparci 
dell’altro estremo della catena, e cioè 
della stampante. 


[WIWEEINNEEIE] 


HELENE EWEJE 
BEI NNENEDEEEELE 
n a 


fig.8: disposizione dei tasti per la tastiera completa 
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L’Assembly assieme........... 


Passo dopo passo la nostra rac- 
colta di routine grafiche si arric- 
chisc 


(O il capitolo dedicato allo 
‘spostamento laterale dell'immagine 
(lo “scrolling”) con un tipo di movimento 
che è una via di mezzo fra quelli visti la 
volta scorsa. Si tratta infatti dello scrol- 
ling laterale a passi di mezzo byte. 


Una via di mezzo 

Più dolce di quello a passi di un caratte- 
re, e più rapido di quello pixel a pixel, 
questo tipo di movimento può sembrare 
a prima vista piuttosto strano e di diffici- 
le realizzazione. Al contrario si tratta di 
qualcosa di molto semplice, come pote- 
te vedere dai listati. 

Questa grande semplicità è resa possi- 
bile dall'esistenza, nel set dello Z80, di 
un'operazione appositamente concepi- 
ta perlo slittamento a destra o a sinistra 
di mezzo byte all’interno di una qualsia- 
si locazione di memoria 

Il motivo della presenza di questa ope- 
razione non è certo quello di darci la 
possibilità di creare brillanti routine gra- 
fiche. Si tratta invece di un importante 
strumento per la manipolazione dei nu- 
meri in codifica BCD. 

Questa sigla sta per Binary Coded Deci- 
mal, ossia numero decimale scritto in 
forma binaria, ed indica una notazione 
molto utile per eseguire operazioni con 
numeri decimali senza dover successi- 
vamente ricorrere a pesanti routine di 
conversione. Vediamo un esempio. 
Supponiamo di dover eseguire l'opera- 
zione 


11+23 (=34) 

Nella normale notazione esadecimale 
(che tra parentesi è quella che sfrutta 
meglio le caratteristiche dei registri del- 
lo Z80) questa avrebbe forma 

OB + 17 (=22) 

che equivale a 

0000 1011 + 0001 0001 (=0010 0010) 


In questa notazione, nella sua forma 
simbolica o binaria, ciascuna cifra rap- 
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presenta un'“esadecina”. Riconosciamo 
infatti gli stessi valori nelle varie cifre 
dei due tipi di scrittura, 

Per ricondurre il risultato al suo valore 
decimale sono in questo caso necessari 
vari calcoli, ed in particolare una catena 
di divisioni e sottrazioni. 

Proviamo ora a scrivere la stessa opera. 
zione in notazione BCD. Avremo 


11+23(=34) 
che, in binario, sarà 
0001 0001+ 00100011 (=0011 0100) 


Una notazione di questo tipo, anche se 
binaria, ricalca la ripartizione a decine 
propria della numerazione decimale. La 
conversione non presenterà perciò alcu- 
na difficoltà (anzi, in senso stretto, non 
sarà nemmeno necessaria), poiché 


0011=3 0100=4 


Come è possibile, partendo da due ope- 
randi espressi in codifica BCD, giungere 
a un risultato corretto ed espresso in 
BCD? 

È molto semplice: basta far seguire al- 


l'operazione (somma o sottrazione) 
l’operazione di conversione 

DAA 

(Decimal Adjust Accumulator), che 


provvede alle necessarie correzioni. Do- 
po la sua esecuzione l’accumulatore 
conterrà ung valore correttamente 
espresso in BOD. 
Per rendere completo questo sistema di 
calcolo è necessario disporre anche di 
un modo per effettuare con facilità gli 
spostamenti di una cifra verso destra 
(divisione per 10) o verso sinistra (molti- 
plicazione per 10). Questo strumento è 
costituito dalle due operazioni 


RRD e RLD 


che effettuano una rotazione di una ci- 
fra BCD (cioè in pratica mezzo byte) fra 
l’accumulatore e una locazione di me. 
moria, indicata dalla coppia hl. 

In pratica, RRD copia la metà superiore 
di una locazione di memoria nella sua 
metà inferiore e pone nella metà supe- 
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riore il contenuto della metà inferiore 
dell’accumulatore, che a sua volta rice- 
ve il contenuto presente nella metà infe- 
riore della locazione di memoria. RLD 
fa invece il contrario, spostando la metà 
inferiore di una locazione nella sua metà 
superiore, e riempiendone la metà infe- 
riore con il contenuto della metà inferio- 
re dell’accumulatore, che a sua volta ne 
riceve il contenuto della metà superio- 
re. Le figure chiariranno senz'altro il 
meccanismo meglio di qualsiasi descri- 
zione 


E lo Spectrum? 

A questo punto sorge spontanea una 
domanda: è questo il metodo usato dal 
nostro Spectrum per immagazzinare e 
utilizzare i numeri? La risposta è no, e 
il motivo è semplice, Abbiamo detto al- 
l’inizio che è il sistema esadecimale 
quello che consente di sfruttare al me- 
glio le caratteristiche di memoria e regi 
stri dello Z80. Infatti la notazione BCD 
causa inevitabilmente un maggiore di- 
spendio di memoria, anche se consente 
in assoluto la maggiore precisione nei 
calcoli. Proprio per contenere l'occupa- 
zione di memoria, alla Sinclair si è pre- 
ferito optare per un altro sistema. 

Ora che abbiamo visto qual è l’uso “uffi- 
ciale” delle operazioni RRD e RLD, ve- 
diamo come queste possano essere 
sfruttate per la realizzazione di una rou- 
tine di spostamento a passi di mezzo by- 
te. 

Osserviamo il listato relativo allo spo- 
stamento verso sinistra. 

Prima di tutto troviamo le consuete ini- 
zializzazioni; hl viene fatto puntare al- 
l’ultimo byte dell’area video (procede. 
remo infatti all’indietro, come abbiamo 
già visto in casi analoghi), mentre c, 
puntatore di linea, riceve il valore 192, 
numero totale di linee di byte presenti 
sullo schermo. Questo si ricava come di 
consueto dall'operazione 


8'(22+2) 


in cui 8 sono i byte che compongono 
verticalmente un carattere, 22 sono le 
righe dello schermo propriamente detto 
e 2 sonole righe destinate ai comandi. 
Entriamo ora nel ciclo più esterno, quel- 
lo di linea. 

All’inizio di ciascuna linea da spostare 


a viene azzerata, in modo da non “spor- 
care” il byte più a destra della linea 
stessa con residui della linea preceden- 
te. Quindi b, contatore di colonna, viene 
caricato con 32, numero di colonne del- 
lo schermo. 

Ed eccoci al ciclo di colonna. 

Qui l'operazione RLD causa lo slitta- 
mento verso sinistra di mezzo byte del 
contenuto della locazione puntata da hl. 
La parte bassa del contenuto di a, tra- 
sferita ad occupare il mezzo byte resosi 
libero dopo lo slittamento, conterrà ze- 
ro all’inizio di ciascuna linea, mentre ne- 
gli spostamenti successivi il suo conte- 
nuto sarà quello “scivolato” via dalla 
locazione precedente. L'ultimo sposta- 
mento di ciascuna linea produrrà in a 
un contenuto che andrà perso con l’az- 
zeramento che precede l’inizio di ogni 
nuova linea. 

Dopo ogni slittamento hl viene aggior- 
nato (in questo caso decrementato) e 
quindi il ciclo si ripete. Al termine di 
ogni linea viene invece aggiornato il re- 
lativo contatore, e quindi avviene il con- 
trollo di fine routine. 

Il funzionamento della routine di sposta- 
mento a destra è sostanzialmente iden- 
tico, tranne per il fatto che, essendo 
opposta la direzione, si parte dal primo 
byte dell'area video, come si nota dal- 
l'inizializzazione di hl, a 16384. 

Oltre a questa, le uniche differenze ri- 
guardano l'operazione di slittamento, 
che qui è RRD, e l'aggiornamento di hl, 
che avviene ovviamente per incremen- 
to. 

Per quanto riguarda il funzionamento 
c’è ben poco da dire. Si tratta di routine 
completamente rilocabili, che per ogni 
chiamata provocano lo spostamento la- 
terale di tutta l'immagine video di mez- 
zo byte. Volendo, è perciò possibile ag- 
giornare, con apposita routine, gli attri- 
buti ogni due chiamate. 


Ed ora... 

Con quest’ultima coppia di routine con- 
sideriamo chiuso il capitolo scrolling. 
Passiamo adesso a un altro settore, 
ugualmente importante per la realizza- 
zione di un completo “game” grafico, e 
cioè il controllo sulle collisioni. 
Qualche puntata fa abbiamo realizzato, 
ve ne ricorderete, una routine per il mo- 
vimento in alta risoluzione di figure gra- 
fiche. Una simile routine non può però 
dirsi completa senza la possibilità di se- 
gnalare in modo opportuno l'eventuale 
collisione del carattere in movimento 
con un altro ‘oggetto qualsiasi. Per colli- 
sione, inoltre, va intesa non la semplice 
sovrapposizione, parziale o totale, di 
due caratteri, ma il contatto vero e pro- 
prio fra due o più punti “INK” dei due 
caratteri. In altre parole, due figure di- 
segnate in modo da occupare l’una la 
metà superiore, l’altra quella inferiore 
del carattere che le ospita, possono in- 
crociarsi senza che per questo vi sia col- 
lisione. Il programma di prova dà a que- 
sto proposito una dimostrazione quanto 
mai significativa, come vedremo tra poco. 


Come è possibile realizzare in Assembly 
un controllo di questo tipo? 

Il modo più semplice consiste nel con- 
frontare, per mezzo dell'operatore logi- 
co AND, ciascun byte del carattere in 
movimento con il byte dell’immagine vi- 
deo cui si dovrà sovrapporre. Come già 
sappiamo, l'operazione logica AND fra 
due numeri dà come risultato un valore 
formato da degli 1 nelle posizioni în cui 
entrambi gli operandi avevano un 1, e 
0 nel caso opposto. Due byte di immagi- 
ne, che sovrapposti non avranno alcun 
punto in comune, daranno, come risul- 
tato di un confronto AND, zero. Quindi, 
se dal confronto fra le otto coppie di 
byte che dovranno essere sovrapposte 
otterremo solo degli zeri, vorrà dire che 
non c'è collisioîte. 

Ad esempio, supponiamo di avere un 
carattere formato dai byte 


00000000 
00001100 
00001100 
00001100 
00000000 
00000000 
00000000 
00000000 


da sovrapporre ad un blocco di scher- 
mo formato dai byte 


00000000 
00000000 
00000000 
00000000 
00000000 
01111111 
11111111 
01111111 


Notiamo subito come non ci sia nemme- 
no una coppia di byte con un bit a uno 
nella stessa posizione. Prendiamo, ad 
esempio, i byte in terza posizione; avre- 
mo 


00001100 and 
‘00000000 


Ben diversa sarebbe la situazione se il 
blocco di schermo avesse forma 


00000000 
00001111 
01111111 
11111110 
01111111 
00001111 
00000000 
00000000 


ad esempio. Prendendo di nuovo la cop- 
pia di byte in terza posizione, avrem- 
mo 


00001100 and 
01111111 


00001100 


e quindi un risultato non zero, segno di 
collisione. 

Quelli di voi che hanno seguito la spie- 
gazione riguardante la routine di movi- 
mento ad alta risoluzione ricorderanno 
che per formare sullo schermo un’im- 
magine a cavallo fra due caratteri la 
routine ne ripartiva i pixel di ogni byte 
fra due registri, e riversava quindi il loro 
contenuto in due byte di schermo adia- 
centi. Anche in questo caso il metodo 
descritto funziona: basterà applicarlo 
due volte, una per ciascuno dei due 
blocchi di byte interessati dalla sovrap- 
posizione. 


In pratica 

Vediamo ora come in pratica è stata 
trasformata la routine di movimento 
per includere questo tipo di controllo. 
Il listato che vedete in figura è quello 
della routine con le nuove aggiunte, 
queste ultime evidenziate chiaramen- 


te. 

Innanzitutto è stato aggiunto all'area 
dati della routine un byte di flag, deno- 
minato appunto FLAG. Il suo scopo è 
quello di segnalare col suo stato l'avve- 
nuta o meno collisione. Non avendo più 
a disposizione byte liberi nell’area delle 
variabili di sistema, la scelta è caduta 
su uno (l'ultimo, per la precisione) dei 
byte del buffer della stampante, nel mio 
caso ormai inutilizzato, essendo stata 
mandata “in pensione” la vecchia ZX 
Printer, sostituita da una stampante se- 
riale collegata all'interfaccia 1. Tutto 
questo per chiarire che chi utilizza la ZX 
Printer farà bene a scegliere un'altra 
localizzazione per il byte di flag, o si 
rassegnerà a non usare la stampante in 
concomitanza con la routine. 

Dalla sequenza di inizializzazione di 
FLAG, che vediamo più avanti, ci ren- 
diamo conto che è solo il bit zero di 
questa variabile ad essere utilizzato. Gli 
altri bit restano disponibili per usi diver- 
si, e in questo modo un singolo byte di 
flag può servire a più routine, come ve- 
dremo quando costruiremo il nostro ar- 
cade. 

La sequenza di inizializzazione consiste 
semplicemente nell’azzeramento del bit 
zero di FLAG. 

Il controllo di collisione lo troviamo al- 
l’interno della routine di stampa del ca- 
rattere. Dopo che questo è stato riparti- 
to fra i due registri a e c, e subito prima 
del trasferimento all'area video, avvie- 
nela chiamata della subroutine CHECK 
(con salvataggio preliminare di a e di 
hl). In questo modo il funzionamento 
della routine non viene minimamente 
turbato. 

Ed eccoci finalmente ad esaminare la 
subroutine CHECK, cuore del sistema 
di controllo. 

La prima operazione è un controllo sul- 
lo stato del bit zero di FLAG. Se infatti 
questo fosse già a uno, ad indicare che 
già in uno dei precedenti passaggi nel 
corso della costruzione del medesimo 
carattere (non dimentichiamo che la se- 
quenza di stampa e controllo viene ripe- 
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tuta otto volte per ogni carattere; tanti 
sono infatti i byte che lo compongono) 
si è verificata una collisione, avverrebbe 
un immediato ritorno. Sarebbe inutile, 
infatti, andare a cercare eventuali ulte- 
riori punti di collisione. In caso contrario 
viene ripristinato il valore originale di 
hl, che punta al primo dei due byte di 
schermo interessati alla sovrapposizio- 
ne, e quindi avviene l'operazione di 
AND con il contenuto di a, primo dei 
due byte del carattere. 

Se già qui avviene collisione, si salta a 
SET, la sequenza che modifica FLAG, 
e si ritorna. Altrimenti si prosegue con 
il secondo byte. Per questo hl viene in- 
crementato e il contenuto di c, secondo 
byte del carattere, travasato in a per 
l'operazione di AND. Collisione? Si sal- 
ta alla sequenza SET. Nessuna collisio- 
ne neanche qui? Ritorno con il bit zero 
di FLAG ancora a 0. 

Dopo ogni spostamento di un carattere, 
eseguito mediante una chiamata della 
routine, avremo quindi in FLAG l’indi- 
cazione dell'eventuale collisione, che 
saremo liberi di utilizzare o meno, a se- 
conda delle necessità. 

In figura sono riportati i codici decimali 
del linguaggio macchina, adatti ad esse- { 
re caricati a partire dall'indirizzo 50001 
(la routine non è rilocabile). 

Non viene pubblicata la versione per 
Spectrum 16K perché pare proprio che 
tutti siano approdati al 48K. Se ci fosse 
qualcuno che necessita della versione 
per lo Spectrum “minore” lo faccia sa- 
pere, e sarà tempestivamente accon- 
tentato. 


Come utilizzarla 

Il modo per utilizzare la routine dal BA- 
SIC è lo stesso visto per il semplice mo- 
vimento. Occorre un'istruzione 


DEF FN a(n,c,x,y)=USR 50001 


cui corrisponderà, per richiamare la 
routine, una 


RANDOMIZE FN a(n,c,x,y) 
Ecco il significato dei vari parametri: 


“n-a00 significa “cancella il carattere 
precedente prima di stampare quello 
nuovo”; a 1 “non cancellare niente”. È 
obbligatorio usare il valore 1 all'atto 
della prima chiamata della routine, pe- 
na la visualizzazione di cose strane in 
posizioni strane. 


c— è il numero d’ordine del carattere 
grafico da visualizzare (la routine è pre- 
disposta per funzionare solo con i carat- 
teri grafici). Allo 0 corrisponde la A, a 
1laBe così via 


x,y — sono le coordinate della posizione 
in cui si vuole collocare, sullo schermo, 
l'estremo superiore sinistro della matri- 
ce 8x8 che compone il carattere. L'asse 
X va come di consueto da sinistra a 
destra, mentre l'asse Y è capovolto, e 
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air 


va dall'alto verso il basso. Il punto nel- 
l’angolo superiore sinistro dello scher- 
mo avrà quindi coordinate 0,0. 

Dopo aver dato 


CLEAR 50000 


e aver caricato il linguaggio macchina, 
potete provare a caricare il programma 
dimostrativo, che vi darà un'idea delle 
possibilità offerte da questa routine. 
Sullo schermo appaiono una linea verti- 
cale e un carattere “=”. Quindi un pun- 
tino (cioè un carattere definibile creato 
in questa forma) viene fatto muovere, 
un pixel alla volta, verso destra. Dopo 
essere passato indenne fra le braccia 
dell’“=” il puntino andrà a schiantarsi 
contro la linea, provocando un’esplosio- 
ne ed arrestando il programma. Il tutto 
a velocità “linguaggio macchina”, come 
potrete vedere. Da notare è che la prin- 
cipale limitazione alla velocità dell’insie- 
me è data dal tempo che intercorre fra 
due successive chiamate, a causa della 
lentezza del BASIC. 

Ed eccoci al gran finale, ossia all'ultima 
delle routine di questa puntata. 


Per finire 

In molte occasioni è necessario simulare 
sullo schermo l’effetto del tiro di un'ar- 
ma, cannone o laser o che altro, a se- 
conda delle preferenze. Un colpo parti- 
to da quest'arma dovrà muoversi molto 
velocemente in linea retta, lasciando o 
meno una scia, a seconda della natura 


dell’arma. Se sul suo tragitto dovesse 
incontrare un ostacolo, dovrà colpirlo, 
con determinate conseguenze, ed arre- 
starsi; in caso contrario il suo destino è 
quello di perdersi fuori dallo schermo, 
od esaurirsi dopo aver percorso una 
certa distanza. 

L'ostacolo maggiore alla realizzazione 
in BASIC di una simulazione del genere 
sta nell'alta velocità richiesta. Per que- 
sto vedremo tra poco come sviluppare 
una routine in linguaggio macchina, che 
realizzi tutto il meccanismo con velocità 
“folgorante”. 


Cosa vogliamo 
Le prestazioni che ci proponiamo di ot- 
tenere sono: 


— data una coppia di coordinate di par- 
tenza e una distanza limite, la routine 
dovrà eseguire una verifica punto per 
punto, in una determinata direzione, 
per saggiare l'eventuale presenza di 
ostacoli (punti “INK”); 


— nell'eventualità che venga trovato un 
ostacolo, la routine ritornerà, dopo aver 
portato a 1 un flag, e aver dato ad una 
coppia di byte il valore delle coordinate 
dell'ostacolo stesso. 


— nel caso invece venga raggiunta la 
distanza limite senza aver incontrato al- 
cun ostacolo la routine ritornerà, dopo 
aver dato alla coppia di byte il valore 
delle coordinate limite, ma senza porta- 
re a 1 il flag. 


Con le informazioni fornite dalla routine 
sarà facile tracciare una linea che con- 
giunga l'origine del colpo con la sua fi- 
ne, simulando eventualmente un’esplo- 
sione, se il flag è a 1 (bersaglio colpito). 
La routine vera e propria, banalmente 
chiamata “routine di calcolo coordinate 
bersaglio”, è strutturata in modo simile 
a quella di movimento, facendo uso del- 
l'istruzione DEF FN per poter essere 
facilmente richiamata dal BASIC con 
tutti i parametri necessari. 

Vediamo innanzitutto i vari byte dati; si 
tratta della coppia destinata alle coordi- 
nate (di partenza al momento del richia- 
mo, di arrivo al ritorno), del byte di flag 
(è stato usato lo stesso indirizzo della 
routine precedente, per sottolineare la 
possibilità di un uso comune dello stesso 
byte) e della variabile di sistema DE- 
FADD, necessaria per le operazioni di 
trasferimento dei parametri provenienti 
dal BASIC. 

Proprio questa operazione viene com- 
piuta nel primo blocco, con il solito si- 
stema. Al termine COOR conterrà la 
coordinata X e Y-COOR la Y (anche 
qui invertita rispetto alle normali coor- 
dinate grafiche, e cioè con l'origine in al- 
to). 

Si passa quindi al calcolo dell'indirizzo 
e del bit al suo interno, corrispondenti 
alle coordinate ricevute. Per questo non 
è necessario scrivere una subroutine: 
‘esiste già una in ROM, a partire dall 
dirizzo 22B1 (la routine completa inizia 
all’indirizzo 22AA, ma noi ne tralascia- 
mo i byte iniziali per renderla utilizzabile 
‘anche con la striscia di schermo in bas- 
so, normalmente inaccessibile alla grafi- 
ca). Perché la routine funzioni corretta- 
mente dobbiamo fornirle la coordinata 
X nel registro c, e la Yina e inb. Per 
questo trasferiamo il contenuto di 
COOR e Y-COOR in be con l’operazio- 


ne 


Id bc,(COOR) 


che carica bc con il contenuto di due 


byte successivi, ponendo in c il contenu- 
to del secondo byte e in b quello del 
primo. Quindi: c=Y, b=X. 

La successiva 


ld ab 


completa il trasferimento. 

Al ritorno dalla routine ROM di calcolo 

pa e bit disporremo dei seguenti 
ti: 


— in Al l'indirizzo del byte dell’area vi- 
deo che contiene il pixel di cui avevamo 
fornito le coordinate; 


— imaqj valore (7-N), dove N è il nume- 
ro d'ordine del bit che ci interessa, 

In pratica la rillmerazione dei bit viene 
capovolta, il bit 7 diventando 0, il 6 1, 
ecosì via, fino al bit 0 che diventa il 7. 


Per eseguire il necessario controllo sullo 
stato (INK=1, PAPER=0) del bit indica- 
to dobbiamo trasferirlo nel flag di ripor- 
to. Nulla di più semplice, disponendo 
delle operazioni RRA e RLA di scorri 
mento. Dopo aver trasferito il numero 
d'ordine del bit in b, e averlo incremen- 
tato, trasferiamo infatti in a il contenu- 
to, puntato da hl, dell'indirizzo che ci 
interessa, e per mezzo di RLA ne estra- 
iamo il bit da controllare. 

Questo avviene per mezzo di un ciclo, 
percorso una sola volta nel caso il bit 
sia quello più a sinistra (bit 7, con la 
numerazione inversa diventa 0, incre- 
mentato = 1), o fino a otto volte per 
quello più a destra (bit 0, con l’inversio- 
ne = 7, incrementato = 8). In ogni caso, 
al termine del ciclo avremo nel flag di 
riporto lo stato del bit e potremo utiliz- 
zarlo per effettuare un salto condiziona- 
to, Se questo è a uno, si va alla subrouti- 
ne SET, che porterà a uno il bit 0 di 
FLAG; altrimenti questo viene portato 
a zero. 

Quindi avviene il controllo sull’eventua- 
le raggiungimento della distanza limite. 
Nel nostro caso la direzione di sparo è 


orizzontale da sinistra a destra. Questa 
direzione è stata scelta perché ci sarà 
utile nella costruzione del nostro arca- 
de, oltre che per mantenere semplice 
la routine. Di realizzazione altrettanto 
semplice sono le altre tre direzioni fon- 
damentali, un po meno quelle oblique. 
Nel nostro caso il controllo viene effet- 
tuato sulla X, che non può ovviamente 
superare 255; volendo, è possibile ac- 
corciare la “gittata”, dando un valore 
limite più piccolo. 

L'ultimo blocco della routine è quello 
che, non essendo stato colpito alcun 
bersaglio né raggiunta la distanza limi- 
te, porta le coordinate al valore del 
successivo pixel da controllare. Nella di- 
rezione da noi scelta questo vuol dire 
semplicemente incrementare la X. 

Per il funzionamento pratico valgono le 
stesse considerazioni fatte per la routi- 
ne precedente. Si tratta di una routine 
non rilocabile, e i codici forniti si riferi 
scono a una sua collocazione a partire 
dall’indirizzo 50001. 

Per poterla utilizzare è necessario inclu- 
dere nel BASIC la linea 


DEF FN a(x,y) = USR 50001 


in cui x e y sono le coordinate di parten- 
za. Al ritorno le coordinate di arrivo 
saranno disponibili agli indirizzi 


23728 per la X 
23729 pr la Y 


mentre il flag di bersaglio colpito è al- 
l'indirizzo 23551. 

Il programma dimostrativo, da caricare 
dopo aver messo in memoria la routine, 
dà un’idea degli effetti raggiungibili. 
Sullo schermo vedrete un cannone laser 
che lancia ripetutamente il suo raggio 
contro una barriera, perforandola lenta- 
mente (magia di un uso appropriato di 
OVER 1 ed OVER 01) fino a trapassar- 
la, facendo giungere il raggio all’estre- 
mo opposto dello schermo e causando 
l'arresto del programma. 


Listato 1 30 RANDOMIZE EN a(1,0,0,90) 
Programma dimostrativo della routine 40 FOR i=1 TO 247 
di movimento con controllo collisione 50 RANDOMIZE FN a(0,0,i,90) 
60 IF NOT PEEK 23551 THEN NEXT i: 
1 REM STOP 
2 REM 70 RANDOMIZE EN a(0,1,i,90) 
3 REM PROGRAMMA DIMOSTRATIVO 80 PAUSE 10 
4 REM PER LA ROUTINE 90 RANDOMIZE EN a(0,2,i,90) 
5 REM DI MOVIMENTO 100 STOP 
6 REM IN ALTA RISOLUZIONE 1000 FOR i=l TO 3 
7 REM CON CONTROLLO 1010 READ a$ 
8 REM DI COLLISIONE 1020 FOR j=USR a$ TO USR a$+7 
9 REM 1030 READ a: POKE j,a 
1040 NEXT j: NEXT i 
1050 PRINT AT 11,20;"=" 
1060 PLOT 220,0 
10 DEF FN a(n,c,x,y)=USR 50001 1070 DRAW 0,150 
20 GO SUB 1000 1080 RETURN 
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2000 DATA "a",0,0,16,0,0,0,0,0 : 
2010 DATA "b",145,82,0,195,0,0,82,145| org socoi 


2020 DATA "c",0,0,0,0,0,0,0,0 


Listato 2 : 
Progra dimostrativo della routine 5 
per il calcolo coordinate bersaglio ti 


CIO) 
mE 
(ei 
Chu 

(n) 

N 
na 
nr 


1 REM ciclo di linea 


no 


PROGRAMMA DIMOSTRATIVO 


PER LA ROUTINE LASER CiCL0 di colonna 


10 DEF FN a(x,y)=USR 50001 

20 GO SUB 1000 

30 RANDOMIZE EN a(15,175-91) 

40 FOR i=1 TO 2 

50 PLOT 15,91 

60 DRAW PEEK 23728-15,0 

70 OVER 1 

80 NEXT i 

90 OVER 0 

100 IF NOT PEEK 23551 THEN STOP 
110 PAUSE 10 33-:885/, 
120 GO To 30 1237, 
1000 PRINT AT 8,20;"{c4}{sG8}" SE 
1010 FOR i=1 T0 3 


1020 PRINT AT 8+i1,20;"{SG8}" Listato 4 
RO en Routine Assembly e codici macchina 


1040 PRINT AT 12,20;"{G1}{sc8}" per lo spostamento laterale a sinistra a passi 
1050 FOR i=USR "a" TO USR "a"+7 di mezzo byte 

1060 READ a: POKE i,a 
1070 NEXT i 2 
1080 PRINT AT 8,0;"{SG7}" WTTTTETTTTTTTTTTTzt: 
1090 FOR i=l TO 3 ‘listato ASSEMBLY 
1100 PRINT AT 8+i,0;"{sG8}" È 
1110 NEXT i 

1120 PRINT AT 12,0;"{G2}" "di spostamento 
1130 PRINT AT 10,1;"A" laterale a destra 
1140 RETURN 3 
2000 DATA 0,128,255,254,254,255,12820 


SITA > MII 


“della routine 


"a passi di 1/2 bute 


WETETTETTTTTTETTTETT] 


Listato 3 dra sacni 
Routine Assembly e codici macchina È 
per lo spostamento laterale a destra a passi \ RIETI IE 
di mezzo byte 


WETTTTTTTTETTTTEZizi 


r 52901 21 a ht,16364 
50004 QE C@ 92 


‘listato ASSEMBLY cl 
“della routine 
‘di spostamento 


(laterale a sinistra 


ra 
(FI) 


‘a passi di 1-2 bute 


GTTTTZTTTIZZEZZZZZILI 


22. SUPERSINC® 10/85 


@ & 
ss ca = 3 x = 
DI) - = 0] [id [9 sx; [ra 9 u 
È x (CD oa dI o I d DE pai (C] I 
Un VU-O a- òù IT ---0 QU LO È a 2 ù Ì È a a 
v-Cuo-O bra DIL EGLo, (0%, 0,0 v GO a E (CUNISI x T [] 
*£0 <-£0 x me=) Cei <<asS He Jo vH yi (A u mi oz ol 9 o 
270-27 | 2 TM LX AMIN DIAL «MINA XUIJ-X IS£- LO SaeH£e e “9. 4 + 
£ O££c > Bri DS L£LL n Sons dUA > AL n RGS e pn La 
Me n £ e: cO0-cr £ DIS LI- QUA P sind LLIS N med DN 090 £ du N UN 
v vu ui wi DUITDDUvOA vu Lv w uravavv vacante ted ai dv Ve vd 2» UL (= 
MORTI bel Du mUXDIDIVI DIST TOCODIA 3010033500 CON00Y DIDUY DeL CU DUDL_UIDU DUCWYL LU 
d--00-- da CA YI LA rn AUasddà Usd VAL USSL SM nl <M- iu L Se LUO 
& [6] (e) 
*«|c * D n 
[a] (8) AS * si 
A* Del o * (00 9] O no lu] (4 (ui 
D n * N D* Dw nO Om [e] [e] aq È 
* Li bal 
9 duo «N LU* DA 9 ANT 000 N A 00 ua A na CRI 
l"] QU *|N uo* no 9 Utd GUI S (e) GU MU w o (CI) U LS #S 6 “ha 
augsau a * | 2 A0D*  INTLUAMTIMIMIAANNACAMVIO NOALAMNINOLTOHAI DOTSI AID +0 CULIUDNT AUIDIO LOG 
ARodano a ele Uli QUOVIUAIUTUGUOLIOGUTOS_ QOVOLLUZFVOVALOO ROSSO NUY MOPROWMNALO COSO TILDA 
n 
NUNUNIDN_O  * | NO | 0% NONMUMIINNTGUITOATIO ANTE LIONITUMINTOUMVMINDTI NTITONIIAVITINNO_ A TONOMDAO 
UUUOO * | AT | FEE FITLIVVPIVNLILONNNNIO VE 0 I IIAIITATIGIOMO IT FA ATA ATI UA UUOTOVI VOTI 
990909000 * | cJ|00* 9009090090099 0909900099 9009 00I GOOD AAA AA HA dA dA HA HAHA dd d dl d d Ad aldd da 
9990999939 »*| iL | 09% 9999999099909000990008 0000I0VIVIVIINO III CORI 000000000000 
NNW he Iii PINININNNINNIIPANNNLLILIE NIMINDIDIILVIINDMPMILI LELE LIE NEL LIL ILL’ LTILLIILIENNEI 
» 
- D) 
ira La 3 3 = 
n 4 vo & a 2 
A A ® bi T [14 
À (I 9 L z 
Di SG DO U e Z Z vu lu 
gr ne o H à d- 9 dl Du=eO 
Di di 5 45 AN £T 
OST = So ARES ROSEE 
FOLNiA eo, Ss Duc .9 N DL LLULC 
Ma da sp PES par eli 
MS SS ic dv vuvaa D v 
TESA dgla A si n v * DIDICILIIMOG DOVUD 
CADA VISA ra e $ È E È So m-mcrnavaa da--0 
n A dA Sir * » si n * (rd 
® & A d s 
A si sE s * 1 N c* CZ O * * 
= dun ti * D 23 0 (=B0) à * * 
z sn d'a * E 0 2 n * €00 € *o* 09 9 5 
9 “e * U c oo 0 a * DOTOL *Ca* no Ò Lu 
pa ue 2a 2 Don Uno * O Tau *4* 
° se or pea ( RE i no Lo FA I ) 
(a de E SA 
to Ad * o 0 * DOH *d* d 
v ano Ne 38 î * Se UUONO  *M* SS  TAMUNOWONLAHA 
SUS SNO RISE * Da 5 5 3 ef ODDO ARE Si n ne 
3 HI È ba 
- umor Qu LIU? «sa DA SIMO FOA Ù Fi pastminna 
w dad sas Samy Yu Cc * HE, [SieJoleTopabababababata) 
” 999 nuvi bia * VCO * 333535 *>* n 9009009099 00R 
v 900 nad 5 è s ® * > dx Ud * ooeoto sor DA 
MD ast ittero eee dildiààs + sù ses o NNIIVIINLLIIININAIINNIEN 


SUPERSINC® 10/85 - 23 


= o 
. orrnon 
Ei s - a MAD 
T C) & xe DI C) mid 0 
- 9: PIC CR “ 0 PE 2 S PR Isa) 
l dnosù-0 oo . aa -0 ° = NWI 
a v-rvo-O - oa + o DI-cOw SI ù z (TUT RIN 
nd 50 » scO » = d £ - Diu 06 a 0 O < CUI 
Ss > 270% | x soda 2 19 Xu £0 . > volse 
° cur 055 > ni uc ca- 3 PIECTIRETTI - “o " e 9209040 
DEI Y £U quo a a Qa-2 a VI N£U cec sù J o NUTI 
+ . v vo LIS ” (32 uu “ _- Latediba) 

i uvvvovTII w Lal SITLUTUTAM An CA LI ve fata Ax] 
nily So DIazlgaco > petite ci 29 N sl *Ru0o8 
uu * ca n SI 4 2 c LETI 
GER oa Re) i Ce xo 2 NS 

w ù * CO00T L Ss “ do Pi ITTICA 
2 a * 00€L Shi uso o È o vu res ta alri ta 
m È Su È na ww n» 5 . vw UN a Sa 
e où 2 5 SERRA 
DI * di 9 È a ALOVeL CIO d n n) MA POP 
è 08% 0adn a si 96 n D ni LLOODL da wi v (o) sor ns 
oc quo0 9 | crouvaaua È È NOdOnA LUO S| o . ca GORI 
ped dai fatal Patel - C fatal © i - sò 
DD 0000 9 dii NERO A È NOGGORO PN La Ò Da Annrasa 
2 U Lo * (uao n 3 | Adsronaunen v 3 FINN NITÀ - on 1 da sai 
- o * U | 90099dAddA - Ù NANO TT dè o do senese 
@ n O * 2352535 n v 90990009069 LI DI 99099999 99 “ [o] soutvIO 
RE ER SE pero L Lt 9999909909 w - FISISRISIISIO 09 “ LD] tuannoe 
Mine rai SO DID 3 MovmvDo, - IDIDIDIDIMIDINI > SS Io» + +» va 
NLTINONALIUMIIHINtTIMIA 
UAUAIIVIN ANTANI  IEUDO 
dal MU #04 HAMYMA MAMA ° 
x CA ERSSshRR eo RSA 9 
ù ” ) T- b t INONDRTPNNUNTANTATOLNANA E) 
w na a AE UNNTUTFNONIAUNOI dun H 
I Casa Si 0 0 QU Gu QU Ad UA QUUA 
co Luv £L-- LI INLIVUL. PERE EEE Fi 
me Se seerer DELCONL N OVLLANOR A NOLAMIITPAMIUE E 
LL e Edo) (+0. DI -- AUS A li e CI 
vvivao L_ UL vw n v Farm vu ve AAA A AA A se 
v 33000 STTDCOTYY c IUMOVCLEUCLA SISSSSS NAS RI ® 
bai anuaa KIA XSDL 9 adamo TANAUUDLNIVLADIUMONLNMOOO EE 
È) a UUIIFIUINONNA + OIANII n È 
* Po) * * Ti IU] uu uu QU Udd da 2 sz * » 
* | D * * he RISSA RAIN RR se ia e i 
*|c * * Di ARIDNIAANNAROnON0ADINAM 99 * 
* uu o _* * - n d IUNVANITIVIDANINUVINOUO LI 
* | > Ò * * o n HAHAVAVUAA A A MANA Di MALA 
E er * 36 BRASS or 
* 9_* * Lo (") d UUPMIONUAVWNALINNAAUNVANA SE * V 
* LoO* * s uè (c] 9 TINUUNOTUNNITTAO dUuls00anma ge * T 
* * * Bri nu QU Ud dd du ° * 
* NOAA Usanunna * | w- NADFAGWONMIOA IRR da *o 
» IU Ol * INNUINNO * | co WUOUOTUUTUO ANINLTAMNNANANNGITMANWN € è * 
* * * | nl FISUUDAUNIOI FOUMODSTIUON Dega * © 
* NONOA* UMTDOOI  * | e AIUTA TO AO dd QU QU AU QU UA Ue gî + 
* dFaln*  MonMIMNWNIO  * | De IMLLWIVWINANh nina nsa sa: sassono o Mm * dd 
* ddddd* Tiababatababababa] * (15) VabababatabaLaLata abate! UNNAUNNITUNIUTTAMMNTAONIO) I * 
» 99999* 0090909 + | Lu 999909999900/f TLIFUNNTAA AUSUIS UIOOO SES * — 
vale MD + MONDDINVI + RINNLELWVIW_MVIYOUWWBWHO dd A UOUAdA 0A SEO 


24. SUPERSINC® 10/85 


di Carlo Cappelli 


Per arrivare alla fine di uno tra 
i giochi più impegnativi mai pro- 
posti da SUPERSINC, e cioè 
completare la “missione impos- 
sibile”, bisogna possedere nervi 
riflessi rapidi, dita d’ac- 


ciaio! 


{1.f1est0 gioco per lo ZX81 espanso 
ad almeno 16K vestite i panni di un 


Missione impossibile 
versione per ZX81 16K 


IAR_UIfHO?, FAST EERND?: 
771 UNPLOT FIS UÎRND 
urne AES OAPLOT pio, 
UNPLOT TAN_ <ih<? 

? RETURN 20 P 


RND7,15, 
TAN ESOR RANDYE 10 20 LN_W 
FIN 5%? RETURN 94£0% 
finp; ci INREVE RETURN Q4L) 
INPUT ERTN_RND RETURN B4t G 
RETUEN 74 
H_RET 


LERINT 
ÈEAP'ANDO _LPRINT SEAP_RNO 
EATH ENDEEXP_RNDOFESCR R 


SZUSR 18600 
3a RETUAN 
100 ERINT “t+stà MISSIONE IMPOS 
110 PRINT "ALL'INIZIO TI TROVER 
ai SOTTO IL FUOCO NEMICO: RTTENT 
SALLE MINE (fi. PER SALVARTI DE 
SULLA Bi 
PER AVERE LE _ISTRUZI 
COMPITI SUCCESSIVI D 
SULLA @. 
3E NON CI RIESCI PRO 
AFFIDANGOTI AL TUOI 


IL TUO CONTRESSEGN 
+. PER PROSEGUIRE PREMI U 
N Tasto 

18 PAUSE 14 

120 LET 5$(7) «cHRE 30 

125 LET H4$15) =CHR6 ll 


130 GOSUB 15 
isa PRINT "teeae MISSIONE IMPOS 
SIBILE ci-0 


159 PRINT AT 12,1; ua 
due 
150 


ess 


LET C 
PRINT 


INT _(RND#S) +2 
AT C,1, WANT C+10,1; 


agente segreto incaricato di compiere 
una missione complicata e pericolosa, 
in cui le istruzioni per la fase successiva 
vi verranno date solo se sopravviverete 
a quella precedente (e non è detto...) 
Preferiamo non fornire dettagli sulle si- 
tuazioni nelle quali dovrete agire, in 
quanto è molto più interessante la sor 
presa. Sappiate comunque che dovrete 
superare campi minati, stanze-trappola, 
agenti nemici e altro ancora. Avrete 


81 THEN LET Pel 


PRINT AT C,2;C8,AT C+ia,2,0 
PURE 16759,0 

LET nsuse is682 

EOKE 16750,2 

IF h=22 OR Ke178 THEN GOTO 


n 


IF_ASil)="® o 1909 
Brant ato BAT Celia 08 


2 
dl 
2 
2 
DI 
di 


Guenane 
CISTI 


LET A$(7) «CHRS 30 

LET f$\0) «CHRS 11 

GOSUB 15 

PRINT AT 11,3; “MNUAT K,13, 

LET, N3USR_ 16892 

15Ì THEN LET Pal 

THEN GOTO 1500 

;0E A$Gd: 

211 AND TOS AND Io 
350 

ADE ASI) =7)v4 

A$(2) ,JI=1 THEN G 


DD 


RI più: 
RE INLASI THEN GOTO 470 
LET KeXk 
TETLIAN Srmen LET xex-e 
FE VSBL THEN GOTO «00 
ET Y2® 
SENELIS THEN LET Yay- 
FSR 1230 10 aofrer 
PRINT _RT_YsTiD6 
FOR U=i T0 2° 
NET TKgUSR 16689 
Ni 
NT AT_CODE A6(2) .2:C 
SARDE asizì = TREN LET ce 


PRINT AT CODE A&(2),2;5612 


14 THEN GOTO 1580 
TE Code AatdI ev ThEN GOTO 1 


Sia PRINT Doo 
PETTO att AnD 482) 
350 EF v(2 THEN LET Yavedo 


una frase segreta con cui fare i conti, e 
il minimo errore provocherà la vostra 
prematura scomparsa 

Il programma contiene anche una routi 
ne in linguaggio macchina, destinata a 
velocizzarne l'esecuzione. Vedrete che 
anche con uno ZX81 è possibile rendere 
un arcade game abbastanza movimen: 
tato! 


+29 THEN LET _Yav-19 
=19 AND Is6 THEN LET DE 
I 
ist 


sus 
sea 
Reea 


se 
INT RT ANDELET2,AND#29+1; 


JT 
A 

ET_K=USR 16682 

F AND#19)8 THEN GRINT AT Y 


=23 THEN GOTO 2000, 
s'6) e OR K180 THEN 


Ne 


1) 


BASE ALLE INFORMA 
FRASE DA SCRIVERE 
DI 


N 
LVadanXIni 
aan AME 


mi 
6 006 ZOGONE 06 


TREN LET Es(ì, 


” 
RIGEITRI 
Ong, 


9, ag ITER 3.6-P 
130801) 


389 PRINT LL sFbREm UN TASTO" 
290 PRINT 7 2,2: “SCRIVI La FRA 
LETTERA BER LETTER 
PRINT AT 1Ì,16;"+" 


LET Pe® 
LET deve 


INPUT 
858 IN tel'ANO vaasi OR vazo 0 
R (X23 ANO Ya23) OR (xaé ANO Ya@ 
©) LgnEN-SoTO 3000. 


d,Y:06 


1239 PRINT AT @/Y;CHR8 (125+000E 

1260 NEXT I 

1250 PRINT AT è tata: 

1270 LET AS(1) =CH HA 

1230 LET A$(2) «CHRI 

1350 LEI A6 (SI SCRRE toa-Pazi 

1340 GOSUB 5@. 

1310 1F Berto THEN GOTO 2008 

1320 GUTO &i 

1395, fi sRi NT “SEI GIUNTO NELLO, STA 

on DIS o euee 

Ro SOURAI Roia FRASI 

UNGA_NO 2 CAI nera 

ARERZIO 

1419 PRINT “EErò 

LIATA TANZA pa EE SPALRERR 
FINO A STANZ 

Ta2b PRINT "OR'ARASE VIENE VISUA 
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& e 
PE Feo "BGHXE9YOSYROXEDY 


sì 
ET SascdscARe (cone EGUx,I 
t- Es (x,I)>"U" THEN LET CSC 


NEXT I 
doririgg'en cer cam 
63 SPTRAISI Inen LET Pa 
53 IE R3105 THEN GOTO 1068 
‘si N GOTO 660 


co 


ATO 
PRINT AT AND#l6+2,RND#2941; 


NEXT_I 
PRINT_AT Y,X 
GOTO 662 
PRINT_JORMAI SEI STATO INDI 
IRTO E TITROUERSÌ SOTTI 
MEAGCAMENTO.A_TABPETO 

15 INT "LE ISTRUZIONI, SONO P 


1359 LET Rs ti) «cnas 
1535 LET Re ia! sCHRE iî 
GOSUB 


1269 Bore 18748, “ 

1605 POKE 16752, 4! 

1899 CEN xaRuDagsia 
LET Y=RNOs18ta 


FOR Isi T0 3 
Agi® PRINT, AT/ENDI3649:RND9S9+1; 


ES (0) ="ATHHNNOXESYKSZE Ù 


dh te, L'hai 


dere le 
siii SII 


116 
SS 


Se ERIN 


SL Rus MIRI 


EE [308 MA PRENE UN TASTO” 


784 
TRURIHE EN 
1275 su ti IH9 


a fi 

1830 PRINT îEr STA ine 

RA, CEREeEA AERSECEO Giusta” 
rn 


HH Lil lati UN TASTO" 
Resi nEI 
(8) 1 

1856 Sisti si 


— tiles — 


FALCON PATROL Il 


Computer: Spectrum 48K 
Prodotto da: Virgin Games 
Supporto: cassetta 
Prezzo: L. 25.000 


Creato in un primo tempo per il Commodore, FAL- 
CON PATROL ha avuto subito un clamoroso succes- 
so, diventando il gioco di punta della Virgin Games. 
Alla prima versione ne ha fatto subito seguito una 
seconda con grafica tridimensionale e caratteristi- 
che più complete. 

La versione per Spectrum mantiene grafica e carat- 
teristiche identiche a quella originale. 


Lo scenario del gioco è chiaramente ispirato al Me- 
dio Oriente, con case bombardate, piramidi, oasi 
e carcasse di elicotteri abbandonate sulla sabbia. 
Il vostro aereo è il Falcon, superjet a decollo verti- 
cale, che deve affrontare vari tipi di elicotteri nemi- 
ch 

Il gioco è del tipo DEFENDER, con voi che volate da 
una parte all'altra dello schermo, sparando all'im- 
pazzata per evitare di essere abbattuti e i nemici 
che tentano di distruggere le vostre basi. 

Il jet viene guidato con il joystick o con i tasti q, a, 
©, pe m rispettivamente per decollare, scendere, 
andare a sinistra, destra e sparare. t 
Sullo schermo avete il punteggio, il numero di jet 
rimasti, il radar che vi segnala la posizione dei ne- 
mici e delle vostre basi, la quantità di carburante, 
il livello di gioco, il numero di missili disponibili e il 
numero di elicotteri che vi rimangono da abbattere 
per completare il livello. 

Se state terminando il carburante o le munizioni, 
dovete far rifornimento su una delle piattaforme 
non bombardate. 

Come se non bastasse, potete essere anche colpiti 
da cannoni antiaerei. 

Affrontando i livelli superiori, aumenteranno i nu- 
meri di elicotteri da abbattere e i nemici saranno 
più agguerriti. 


Conclusioni 


FALCON PATROL Il ha avuto un successo notevole 
anche negli USA e la versione per lo Spectrum non 
ha certo nulla da invidiare a quella originale. 


ha certo nulla da invidiare 
Inoltre la crescenti ogni partita vi coin- 
volgerà ancora di pi fatti più avanzate nel gioco 
e più impegnativo sarà rimanere in volo. 

Non sarà certo facile ottenere punteggi elevati a 
FALCON PATROL Il. 


GYRON 


Computer: Spectrum 48K 
Prodotto da: Fire Bird 
Distribuito da: Mastertronic 
Prezzo: L. 30.000 


L'antefatto norra di un antico passato, quando gli 
uomini vivevano nel timore degli Dei, ai quali veni- 
vano fatti sacrifici umani. 

Ma qualcuno si stancò. Era uno stregone, scienzia- 
to, che volle cambiare lo stato delle cose. Decise 
di diventare Quetzalcoatl, dio del vento, portatore 
della civiltà e inventore del calendario. 

Egli lavorò duramente nella ricerca, per dominare 
le leggi fisiche e le forze spirituali che un dio deve 
possedere. 

Ma la sua vita mortale era troppo breve per com- 
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letare l'opera, e decise allora di immagazzinare 
la sua sapienza, portandola con lui nella tomba, 
fino a una prossima, futura vita. 
Per fare ciò creò GYRON. 


Il gioco 
GYRON è un gioco dalla splendida grafica tridi- 
mensionale, a metà strada fra un arcade e un ad- 
venture, per così dire, in tempo reale. 

Infatti, nonostante siete alla guida di un sofisticatis- 
simo Hedroide, avete tutto a per pensare a 
quel che occorre fare, senza essere continuamente 
assaliti da sanguinari alieni, ormai divenuti più no- 
iosi che minacciosi. 

Non illudetevi che sia un gioco facile e conviene 
portarsi appresso una notevole dose di pazienza, 
unita ad abilità e intelligenza. 

Lo scopo del gioco è quello di trovare la Piazza 
della Sapienza, muovendosi attraverso due intrica- 
ti labi uno interno all’altro. 

È consigliabile iniziare la missione partendo dal la- 
birinto esterno, detto Atrium, che troviamo regi- 
strato sul lato 1 della cassetta. Qui la vita è relati- 
vamente più facile, e potrete sbizzarrirvi nell'impa- 
rare a padroneggiare l'Hedr: e capire il funzio- 
namento dei complicati sistemi di difesa approntati 
da Quetzalcoati. 

| labirinti rappresentano lo Spazio e il Tempo. Lo 
Spazio è contenuto nelle 12 parti dello zodiaco, che 
nel labirinto prende la forma di 12 diverse zone. 

Il Tempo è rappresentato come sistema interattivo 
i isa, rappresentato a sua volta dalle Sfere Ce- 
lestiali e dalle Torri del Silenzio. 

Le Sfere Celestiali sono giganteschi palloni, che si 
muovono in predeterminate direzioni all’interno 
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dei labirinti e ripetono il ciclo ogni 15 bilioni di anni. 
Cercate di evitare il contatto con esse, in quanto 
fatale per la vostra 
Le Torri del Silenzio irradiano invece un campo 
d'energia in base al loro orientamento, e sono col- 
a di loro. Infatti, colpendo una torre nella 
parte posteriore, la si può distruggere o farla ruo- 
tare in una nuova direzione, oppure vederla scompa- 
rire per riapparire in un'altra parte del labirinto ©, 
ancora, riorientare altre torri ad essa collegate. 
Esiste comunque una zona non raggiungibile dal 
campo d'energia nella parte più vicina al muro su 
cui si posa la torre. 

Dal labirinto esterno potete raggiungere l'entrata 
di quello interno, la Necropoli, dopo aver raggiunto 
la AU zona. 

È possibile entrarvi 
2 della cassetta. 


irettamente, caricando il lato 


Il quadro di controllo e i comandi 


Quello che appare sullo schermo è ciò che si vede 
dal posto di guida dell’Hedroid 
La direzione è decisa dai ta: 


Per poter girare a destra 
dere che | ‘e rosse arrivino sopra i due quadret- 
i sibili poco sotto la metà dello schermo. 

Il tasto di fuoco è rappresentato dallo 0. Per orien- 

tare il laser occorre usare sempre i tasti di di 

ne, premuti contemporaneamente al tasto di fuoco. 

Sulla parte destra dello schermo abbiamo altri 4 

piccoli riquadri 

Partendo dall'alto si incontra il Radar Scan, che mo- 
‘® stra una piccola zona attorno all'Hedroide. 

Purtroppo questo aggeggio, se pur di vitale 

tanza (visto che mostra l'eventuale presenza 

re Celestiali direzione delle Torri del Silenzio), 

può far perdere il senso dell’orientamento, mo- 

strando sempre ciò che si ha davanti. 

Quindi vi consiglio di guardare il cielo per riferirvi 
gi quattro punti cardinali, visto che la posizione del- 
le stelle, ovviamente, cambia in relazione alla dire- 
zione di marcia. 

Più in basso si trova una sinuosa serie di 

numero è proporzionale alla nostra capacità 
pravvivenza. Se urtiamo un muro, le linee dimin 
ranno in numero proporzionale alla violenza del 
l'urto. 
Segue pi 


in Timer sincronizzato col ciclo delle Sfe- 


re Celestiali e un piacevole oggetto tridimensionale 


in perenne rotazione che indica, con il suo colore, 
la zona in cui siamo. 


Conclusioni 


GYRON è un ottimo gioco, con una veloce ed effica- 
ce grafica prospettica, che fonde l'abilità necessa- 
ria in un arcade alla necessità di ragionare su ciò 
che facciamo. 

Premete il tasto BREAK e gettatevi nella ricerca del- 
la Piazza della Sapienza. 

Il gioco è compatibile con i Microdrive. 


QL DIMEZZATO, TRICICLO A 
GAMBE ALL'ARIA 


Mentre è saltato il lancio in grande stile del QL sul 
mercato americano, la Sinclair ha pensato di ridur- 
re il prezzo del suo computer a 32 bit, che ora viene 
Di uto sul mercato inglese a 199 sterline anziché 
Questo taglio ha tutta l’aria di un “salto per fine 
sfoglia e la stagione finita sembra essere quella 
delle belle speranze legate a questo computer, per 
molti versi geniale, per altri... troppo geniale. 
L'accoglienza del mercato, dopo le vicende poco 
edificanti della prima serie difettosa, è stata troppo 
tiepida, e la Sinclair è sempre più in crisi. 
Attualmente sta sopravvivendo grazie alla fiducia 
accordata dalle banche creditrici: un accordo che 
dà speranze ma che di per sé non basta a risanare 
le finanze della casa, disastrate non solo dal QL ma 
anche dal famoso “triciclo elettrico”. 

Secondo l'opinione della stampa economica ingle- 
se la Sinclair potrebbe ritrovare un po’ di fortuna 
con il suo video a schermo piatto. 


IL DRIVE DA 3 POLLICI E MEZZO 
PER IL QL 


Un nuovo floppy disk drive per il QL è stato realiz- 
zato dalla Micro Peripherals Limited su commissio- 
ne della Sinclair. 

Il sistema è costituito da dischi della dimensione di 
3 pollici e mezzo con capacità di memoria di 720K 
ciascuno. 

La scheda di interfaccia si collega direttamente al 
connettore di espansione del QL e può essere colle- 
gata con un massimo di 4 drive, assicurando una 
capacità totale di 2.88 Mbyte di memoria di massa. 
Il sistema, che viene venduto direttamente dalla 
Sinclair, comprende una serie di proarcmni di utili- 
ty, come backup, copy, del, exchange e spool. 


|7902775, AM 


Grazie a questa serie di programmi, che possono 
funzionare in multitasking con altre applicazioni, il 
sistema operativo del QL risulta più completo. 


LA NUOVA STRATEGIA DELLA 
® SINCLAIR 


Conquista del mercato estero, Europa orientale 
compresa, potenziamento della nuova gamma di 
home computer e porre? TV e sviluppo delle ricer- 
che sui nuovi prodotti sono alla base del piano di 
sviluppo proposto da Bill Jeffrey, 40 anni e nuovo 
‘amministratore delegato della Sinclair Research. 

Robert Maxwell, l'editore che prima dell'estate 
aveva rilevato la ditta dal suo fondatore, Sir Clive 
Sinclair, ha voluto scegliere un manager che già 


to. 
Purtro| er la Si 
ali Fee fallito, visto che l'Unione Sovietic 
ka preferito alla casa inglese lo standard MSX. 
Una buona notizia per la Sinclair, che secondo un 
recente sondaggio detiene il 40% del mercato in- 
glese, viene dai maggiori punti di vendita. L'ulterio- 
re diminuzione del prezzo dello Spectrum Plus (ora 
è in vendita a meno di 100 sterline) sembra pro- 
mettere un insperato boom per la “gara natali- 
zia”. 


UNA SUPER ESPANSIONE PER LO 
SPECTRUM 


È da molto tempo che i progettisti sono alla ricerca 
di soluzioni per ottenere risultati sempre migliori 
dalla memoria, tutto sommato, non grandissima 
dello Spectrum. 
Quando ci si trova davanti a una macchina ormai 
affermata si fa di tutto per ottenere il massimo, e 
un esempio lo si aveva avuto qualche anno fa, in 
piena era di consolle per VEISOROCH, quando furo- 
no prodotte delle espansioni di memoria per ren- 
dere l'Atari VCS all'altezza della concorrenza. 
Per lo Spectrum l'Imagine aveva iniziato a studiare 
la realizzazione di una serie di “mega games”, ma 
la compagnia non riuscì a portare a termine il pro- 
geo, perdendo anche migliaia di sterline. 

ra finalmente sembra che il primo super video- 
peo sia pronto per arrivare sul mercato. 
Îl merito è della Mikro-gen, la nota software house 
creatrice delle avventure di Wally Week, che ha 

ensato di realizzare anche una interfaccia partico- 
lare, la quale dovrebbe pure tamponare il fenome- 
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no della copiatura. 

Il circuito si chiama Mikroplus: collegato con il com- 
puter aggiunge 60K di memoria e modifica il siste- 
ma operativo dello Spectrum, per renderlo più fa- 
miliare ai programmatori della casa inglese, sfrut- 
tando quindi al massimo le caratteristiche dello 
Spectrum così modificato. 

Grazie a questo accorgimento, i giochi avranno una 
grafica mi re, effetti particolari e numerosi 
schermi in più, appassionando maggiormente i vi- 
deogiocatori 
È stato già annunciato il primo titolo di questa nuo- 
va mega serie, che dovrebbe essere un'avventura 
fantastica in stile arcade, mentre per Natale è pre- 
vista la realizzazione di “Battle of the Planets”, 
ispirato all'omonima serie televisiva. 


LOCO-MOTION 


Prodotto da: Mastertronic 
Prezzo: L. 7.500 


Attenzione Europa, incomincia la corsa! Così si an- 
nuncia questo gioco della Mastertronic, software 
house inglese che in questi ultimi tempi sta dando 
rova della qualità dei suoi programmatori, vista 
la mole e la bellezza dei programmi prodotti. Ma 
torniamo al gioco: eccovi la trama. 
Sta per iniziare la corsa ferroviaria Londra- 
Madrid. 
Questa strana competizione ha avuto luogo ogni 
anno per gli ultimi 10 anni; essa si snoda lungo le 
principali capitali europee, e questa volta toccherà 
a voi condurre il treno alla meta, evitando traboc- 
chetti, come tronchi d'albero, auto e macigni lascia- 
ti sulle rotaie e soprattutto binari divelti che dovre- 
te ricomporre esattamente, se vorrete arrivare sa- 
ni e salvi al termine. 


I comandi e 


Terminato il caricamento, caratterizzato da una no- 
ta di unicità nel software per Spectrum, data l’ani- 
mazione della schermata di presentazione, vi verrà 
proposto un menu, il quale vi permetterà di sceglie- 
re, tra quelle sottoelencate, il tipo di periferica che 
intenderete usare per giocare: 

1 - Tastiera 

2 - Joystick Kempston 

3 - Sinclair Interface 2 — Porta 1 

4 - Joystick Fuller 

| tasti per il modo tastiera sono quelli cursore (5, 
6, 7,8 e O per Fuoco); essi vi permetteranno di 
muovere i quadrati contenenti pezzi di binari in di- 
rezione dello spazio vuoto che permette il movi 
mento, analogamente a quanto avviene nel classi- 
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co “Gioco del 15”: il tasto Fire serve per prendere 
tempo, allo scopo di studiare i movimenti da esegui- 
re successivamente. Questo tempo è comunque li- 
mitato da un cronometro, che si metterà in moto 
ogni volta che arresterete il gioco: esaurito questo 
tempo non potrete più sostare. 


Il gioco 


Eseguite tutte le operazioni preliminari, potrete ini- 
ziare a giocare. Lo schermo è diviso in due parti: 
al centro è visualizzato il nodo ferroviario in cui 
state transitando, mentre a sinistra si trovano alcu- 
icatori: 
— il nome della stazione che state percorrendo: dap- 
prima Londra, poi Parigi, Bruxelles, Amsterdam, 
Bonn e così via fino a Madrid; 
— il cronometro, che vi indicherà il tempo rimanente 
per fermare l'avanzare del locomotore, permet- 
tendovi di effettuare modifiche sul percorso senza 
affanni; 
- il numero di vite rimaste, inizialmente tre, espres- 
so da altrettanti piccoli locomotori; 
— il punteggio finora raggiunto. 
Il vostro obiettivo è dunque quello di far giungere 
DEENLE il vostro locomotore alla stazione. Per far 
ciò dovrete costruire una linea ferroviaria, che vi 
ene di raggiungere tale meta. Questo è possi- 
ile “ordinando” nel modo che riterrete più oppor- 
tuno i vari pezzi di rotaia disposti alla rinfusa sullo 
schermo. 
Dovrete essere veloci e fortunati anche per supera- 
re solo il primo livello, rappresentato dalla stazio- 
ne di Londra. Gli altri sono quasi impossibil 
A complicare le cose vi sono anche dei binari non 


transitabili, perché bloccati da vari ostacoli che 
contribuiranno ad accorciare le vostre partite. 


Strategia, tattica, punteggio 


Come avrete già capito, l'unico modo per superare 
tutti i livelli è quello di giocare molto, in modo da 
dei “pattern” di movimento per le varie 
questo senso vi conviene osservare il 
“demo mode”, che si ottiene semplicemente aspet- 
tando qualche istante dopo la presentazione dei 
menu di intestazione; avrete almeno così una idea 
su come affrontare il gioco. 

Per quanto riguarda il punteggio, esso è proporzio- 
nale al numero di quadrati transitati (vi conviene 


DI 


premertwtnrereerererttzA 


fare dei percorsi lunghi), ed aumenta raccogliendo 
acqua, carbone, cibo, ecc., che troverete su alcuni 
binari. 


Conclusioni 


Loco-motion va considerato come un autentico ar- 
cade, nel quale la prontezza, l'intuizione e la velo- 
cità con i comandi sono le armi migliori. 

Una vera manna, dunque, per gli amanti di questo 
genere di giochi. 


li — 


THE EMPIRE FIGHTS BACK 


Prodotto da: Mastertronic 
Prezzo: L. 7.500 


numerose guerre di secessione al suo inter- 


Il 
galassie le, che, avendo trovato il modo di com- 
piere balzi iperspaziali, miravano alla conquista 
dell'intero universo. 

Da allora è passato un millennio, e nel corso di 
questo sono avvenute tre sanguinosissime guerre 
intergalattiche, che hanno fiaccato le forze dell’ii 
ero, ora costretto a combattere in condizioni 
inferiorità, per quantità e qualità dei suoi mezzi, 
rispetto ai ben più potenti avversari. 
Per complicare 5 cose alcune popolazioni abitanti 
ai confini della galassia si sono ribellate al potere 
centrale, e si sono schierate con gli invasori che, 
intimiditi dalle perdite riportate, hanno abbando- 
nato le iniziali guerre aperte per far posto a un 
piano che prevede la distruzione di ogni forma di 
vita per mezzo di micidiali mine spaziali, con le 
quali distruggere mondi interi. 


Il gioco 


Siete stati scelti per pilotare la mini-astronave “Air 
Wolf 2000”, con la quale dovrete penetrare all’i 
terno di tali mine per neutralizzarne il nucleo di 
controllo. La missione non è facile, ma gli occhi del- 
la galassia sono puntati su di voi e non potete falli- 
re, altrimenti sarebbe la fine. 


DIRT RR 


TI 


uni 
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Dopo aver caricato il programma, questo andrà in 
modo dimostrativo e vi proporrà un menu, nel qua- 
le potrete scegliere il livello di gioco, che varia da 
1 a 5: effettuerete la vostra scelta premendo un 
qualsiasi tasto, esclusi quelli della prima fila (1-0), 
e premendo uno di questi ultimi per confermare la 
scelta e iniziare così la partita. 


I comandi 


| tasti per controllare la vostra astronave sono così 
disposti: 

seconda fila di tasti (Q-P) per muoversi verso l'alto; 
terza fila (A-ENTER) per muoversi verso il basso; 
quarta fila per muoversi alternativamente a destra 
e a sinistra (CAPS SHIFT/Z, X/C, ecc.); 
prima fila di tasti (1-0) per fare fuoco. 


Due parti 


Il gioco si distingue essenzialmente in due parti: 
l'avvicinamento alla mina e la neutralizzazione del 
suo nucleo. All'inizio della missione la vostra astro- 
nave verrà dotata di 2500 unità di energia e 
quattro missili dirompenti. Ma lasciamo perdere i 


infestano lo spazio e vi farebbero perdere energia 
nel caso di uno scontro: potrete eliminarli, usando 
i missili di cui è dotata la vostra astronave, oppure 
evitarli con manovre elusive. Fate comunque atten- 
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zione, perché i missili sono limitati e perché spo- 
standovi troppo con l'astronave dal centro del ra- 
dar, visualizzato in basso sullo schermo, viene a 
mancare quel rifornimento costante di energia che 
si avrebbe tenendo una rotta centrale, all'interno 
del rettangolo lampeggiante sul radar. 


nistra verrà visualizzato uno schema del labirinto 
interno, mentre al centro sarà mostrata la parte di 
labirinto che state esplorando. 
Ora dovrete cercare il nucleo della mina, operazio- 
ne abbastasnza difficile a causa dei numerosi aero- 
mobili, una sorta di automi vaganti all’interno, a 
protezione del terribile strumento di morte: essi si 
muovono secondo uno schema preordinato che do- 
vrete cercare di intuire per poter viaggiare nel labi- 
rinto senza il rischio di venire intercettati. 
Disattivato il nucleo, cosa che si ottiene semplice- 
mente passandogli sopra con la vostra astronave, 
sarà la volta di un’altra mina e così via fino a che 
ne avrete disattivate cinque. 
A questo punto la vostra mi: 
e potrete proseguire con 
quale il numero di nuclei ettare per disatti- 
vare una mina è maggiore e gli aereomobili sono 
Pe numerosi e agguerriti. 
‘a missione si concluderà quando la vostra astrona- 
ve si troverà senza energia, la cui conservazione 
diventa quindi prioritaria per ottenere buo: 
tati. Inoltre l'energia rimanente alla fine così 
il punteggio raggiunto. 


ione sarà terminata, 
ivello successivo, nel 


Conclusioni 


THE EMPIRE FIGHTS BACK rafforza la consuetudine 
della Mastertronic di produrre giochi prettamente 
arcade, comunque di ottima originalità e fattura. 
È dunque un acquisto indispensabile per i maghi 
joystick, considerato anche l'ottimo prezzo di vi 
dita, decisamente più abbordabile per un povi 
videogamer di quanto non lo siano le produzioni 
delle altre software house specializzate in questo 
ramo. 


D-DAY 


Prodotto da: Games Workshop 
Prezzo: L. 40.000 


Nel 1944 la seconda guerra mondiale era al culmi- 
ne: gli alleati, dopo aver sconfitto l'Italia, si appre 
stavano ad attaccare la ben più temuta e agguerri- 
ta Germania, 


Il 6 Giugno, alle ore 6.30, una immensa flotta da 
sbarco invase la Normandia, e quella rimase nella 
storia come una delle operazioni militari più gran- 
diose di tutti i tem I D-DAY. 

Tutte le operazi questo fatidico giorno le po- 
trete ripetere con il vostro Spectrum e con l'omoni- 
mo gioco della Games Workshop, casa produttricew 
inglese nata da poco, ma che sta già facendo parla- 
re di sé per l'ottima qualità dei programmi, in gene- 
re simulazioni, da essa prodotti. 

Su tutti ge D-DAY, superbo wargame grafico 
con ben quattro scenari diversi, per altrettante bat- 
taglie tutte imperniate attorno a un sottofondo sto- 
rico, e cioè: 

— lo sbarco 

— penetrazione nel territorio 

- avvicinamento ad Arnhem 

- la battaglia di Arnhem 

Ciascun scenario è composto da un quadrato largo 
ben 63 riquadri, visualizzabili singolarmente e 
ispezionabili mediante uno scroll. 

| giocatori (è indispensabile essere in due, in quanto 
il computer si occupa “solamente” della gestione 
delle mosse dei giocatori) avranno ciascuno sotto 
il loro comando dalle 40 alle 60 unità, tra cui fante- 
ria, artiglieria, carri armati, navi... 


Prima di poter iniziare a giocare è indispensabile 
caricare lo scenario prescelto e disporre su di esso 
le unità combattenti. Dopo aver fatto partire il na- 
stro verrà caricato un programma con la funzione 
di farvi scegliere la mappa preferita, che verrà ca- 
ricata facendo ripartire il registratore. 


li — 


A questo punto non siamo ancora arrivati al gioco 
vero e proprio, poiché si devono prima disporre le 
unità sul campo di battaglia. Questa operazione la 
potrete far eseguire automaticamente dal compu- 
ter, premendo il tasto A, o eseguirla voi, premendo 
valsiasi altro tasto: se avete scelto questa secon- 
la opzione, e volete proseguire automaticamente, 
premete il tasto H. 
Per disporre manualmente una unità dovrete spo- 
stare il cursore che appare al centro del riquadro 
di sinistra e premere 0 per collocare l’unità, mentre 
per scegliere il tipo di unità da disporre dovrete 
utilizzare i tasti CAPS SHIFT+6 e CAPS SHIFT+7. 


I comandi 


| tasti per muovere il cursore sono: Q = Nord Ovest, 
W = Nord, E = Nord Est, A = Ovest, D = Est, Z= 
Sud Ovest, X = Sud, C = Sud Est. 

Questi tasti saranno gli stessi che si utilizzeranno 
durante il gioco nelle fasi di fuoco e di movimen- 


to. 

Una volta ultimata la disposizione dei mezzi alleati 
e tedeschi non vi resterà che girare la cassetta e 
far partire il nastro, in modo da caricare il “cuore” 
di tutto il programma. 


Obiettivo 


L'obiettivo di ciascun giocatore è di distruggere i 
2/3 delle forze avversarie, oppure, solo nella bat- 
taglia di Arnhem, gli alleati possono vincere occu- 
pando il ponte principale. 

Ciascuna mossa di ogni giocatore è divisa in due 
fasi: la fase di fuoco e quella di movimento. 
Durante la fase di fuoco potrete sparare con le vo- 
stre divisioni alle unità nemiche che si trovano in un 
raggio di tiro utile; per fare questo dovrete posizio- 
nare il cursore (potete velocizzarne il movimento 
premendo CAPS SHIFT contemporaneamente ai ta- 
sti cursore) sull'unità che volete faccia fuoco, e pre- 
é ripetere la stessa operazione 
terreno che divide le due unità 
ne permette la visione, allora il programma gestirà 
automaticamente il fuoco, indicando i danni subiti 
dal nemico; inoltre, se sparate con un pezzo di arti- 
glieria e questo non vede l’obiettivo, potrete usare 
un’altra unità, che darà le coordinate di tiro all’a 
glieria. Questo tipo di tiro è comunque meno pre 
so del tiro diretto. 

Esiste inoltre un terzo tipo di combattimento, il cor- 
po a corpo, che si può attuare nella fase di movi- 
mento, spostando l'unità attaccante sopra l’obietti- 
vo: a questo punto inizierà un combattimento il cui 
esito si conclude generalmente con la vittoria del- 
l'unità più forte, ma non è raro che si verifichino 
degli atti di eroismo da parte del più debole! Se 
vorrete annullare un ordine, potrete premere il ta- 
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sto SPACE, mentre per passare alla fase successiva 
occorre premere SYMBOL SHIFT+0. 

Nella fase di movimento potrete muovere tutte le 
unità che non abbiano sparato o non siano state 
danneggiate ultimamente: per fare ciò bisogna po- 
sizionare il cursore sull'unità che intendete muove- 
re e premere il tasto 0. 

A questo punto potrete muovere l’unità con i tasti 
cursore; tenete presente che i vari tipi di terreno 
modificano la lunghezza degli spostamenti, che so- 
no massimi sulle strade e nelle città, mentre sono 
penalizzati nelle foreste e nelle macchie. 

Le unità di camion e le navi possono essere usati 
per il trasporto di unità: basta sovrapporre l’unità 
da trasportare all'ui trasportatrice. Le unità di 
artiglieria e i mortai si possono muovere esclusiva- 
mente in questo modo. 

| carri gettaponte vengono utilizzati come normali 
unità, e possono costituire, se mossi nei fiumi, dei 
ponti artificiali utilissimi per attacchi di sorpresa. 
Una volta utilizzati in questo modo, non possono 
più essere rimossi. Se in qualunque momento della 
partita vorrete vedere la mappa delle operazioni 
con indicate le vostre unità, premete il tasto M. 


Conclusioni 


D-DAY, a nostro parere, è sicuramente uno dei gio- 
chi “da olimpo”, cioè appartiene a quella stretta 
categoria di software realizzato in maniera esem- 
plare, sia per la precisione con cui è stato program- 
mato sia per la sua giocabilità, pressoché illimitata, 
per i veri appassionati di wargame. 


34. suPERSINC® 10/85 


911 TS 


Prodotto da: Elite 
Supporto: cassetta 


Il mese scorso vi avevamo presentato GRAND NA- 
TIONAL, il gioco ispirato alle corse dei cavalli, pri- 
mo di una nuova serie sportiva della casa inglese 
Elite. 

Questo ondo titolo invece si ispira alle corse 
automol tiche su strada, i rally, ed è stato realiz- 
zato con l'assistenza della Dunlop, la notissima ca- 
sa produttrice di pneumatici. 

Il nome prende spunto da una famosa macchina 
degli anni passati, la Porsche 911. 


Il gioco 


Le fasi del gioco si dividono in due parti. La prima 
consiste nella preparazione della macchina con 
l'acquisto dei pneumatici (4 tipi di coperture, Dun- 
lop naturalmente), il tipo di carburante, le modifi- 
che al motore e alla meccanica. La seconda parte 
del gioco è una dura corsa tra strade dissestate ed 
irte di ostacoli. 

La gara ha diversi livelli e ognuno è composto da 
8 sezioni, da percorrere in un tempo limite e senza 
distruggere l'auto! 


La preparazione 


Alla prima gara la somma a disposizione da investi- 
re sulla vostra 911 TS è di 2 sterline. Come in 
ogni rally che si rispetti, non potete assolutamente 
pensare di parteciparvi con la macchina di sei 
sperando di arrivare fino in fondo. L'abilità di gi 

la, infatti, ormai non è più sufficiente, se non si ha 
a disposizione un mezzo competitivo. 
Per questa ragione, prima di cominciare 
vero e proprio, attraverso alcuni “stage” 
potrete dotare la vostra macchina di alcuni “optio- 
nal”, destinati ad aumentare la competitività del 
Jer quanto è consentito dalla vostra dispo- 
li denaro. 


massimo di 575 per la benzina ad alto numero di 
ottani. 

Nel terzo invece scegliete le modifiche al motore, 
come l'installazione del turbo (995 sterline) oppure 
del radiatore per l'olio (250 sterline). 

Importanti sono infine le modifiche da apportare 
altelaio. A vostra scelta avete lo sterzo più potente 
(250 sterline), le migliori sospensioni (395 sterline), 
le modifiche all'aerodinamica (695 sterline) e i freni 
più potenti (595 sterline). 

Durante la scelta la somma che avete a disposizio- 
ne viene sempre indicata e costantemente aggi 
nota. Potete anche evitare di spendere (magari 
quando siete nella condizione di non avere denaro 
sufficiente), premendo semplicemente il tasto S. 


La gara 


Questa parte ricorda molto, per la grafica e il modo 
di correre, il già citato Grand National. 

La macchina è vista dall'alto e si muove in direzione 
della parte superiore dello schermo. Nella parte 
inferiore una piccola mappa vi indica tutto il percor- 
so del livello, con tutte e 8 le sezioni, mostrandovi 
a che punto si trova la vostra 911 TS. In alto un 
display vi indica la distanza, il punteggio e il tempo 
che manca per terminare la sezione. A lato due 
colonne vi informano invece sulla velocità e sullo 
stato di danneggiamento dell'auto. 

La strada diventa sempre più impegnativa man ma- 
no che avanzate, mentre al termine di una sezione 
avrete una diminuzione del grado di danneggia- 
mento della macchina e un aumento del punteggio. 
Minore sarà il tempo impiegato, maggiore sarà il 
punteggio. 

Il percorso viene affrontato assieme a un’altra 
macchina guidata dal computer. Fate attenzione a 
non farvi tamponare oppure ad urtarla, perché ver- 
rete danneggiati. 
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Il gioco si conclude, se sfasciate la macchina oppure 
se non terminate la sezione prima dello scadere 
del tempo. 


I comandi 


Il gioco è compatibile con l'interfaccia Kempston, 

ne comunque utilizzare la tastiera non è scomo- 
o. 

Per muovere la 911 T$ a sinistra premete Z, a de- 

stra X, per accelerare 0 e per frenare P. Per inter- 

rompere il gioco SPACE e CAPS SHIFT contempora- 

neamente. 


Alcuni consigli 


Secondo la nostra esperienza, un investimento as- 
solutamente da fare è nelle sospensioni. In questo 
caso i danneggiamenti saranno minori e potrete 
anche permettervi di sfiorare gli ostacoli. 

Non distraetevi alla partenza, perché potete veni- 
re danneggiati subito dalla macchina avversaria. 
Il percorso è sempre lo stesso e quindi studiatelo 
bene, imparando le traiettorie per evitare di rima- 
nere intrappolati e di urtare gli ostacoli. 

Fate attenzione a non eccedere subito nelle spese, 
ischiereste di non poter fare più ulteriori 


o di equipaggiamento di- 


ull'oggetto. Il 
isti fatti nella prima fase del 


penderà dagli acqui; 
gioco. 


Conclusioni 


Alla base di questa nuova serie della Elite c'è in 
primo luogo una grande serietà, visto che per 
Grand National era stata utilizzata la consulenza 
e l'omologazione degli organizzatori del Gran Pre- 
mio di galoppo più importante della Gran Breta- 


na. 

er 911 TS, come detto, è stata scomodata addirit- 
tura la Dunlop, che ha assicurato la sua “assisten- 
za” nella realizzazione del gioco. 
911 TS è comunque affascinante e fin troppo diffici- 
le. Siamo certi che vi costerà molta fatica ri 


a 
ivello 


Buona corsa, e scegliete gli accessori migliori! 


MATCH DAY 


Prodotto da: Ocean 
Prezzo: L. 25.000 


Il campionato più bello del mondo è già iniziato e 
la prossima estate ci saranno i mondiali di calcio. 
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Programmatori e case di software si sono scatena- 
ti, realizzando innumerevoli programmi per soddi- 
sfare la “voglia” di calcio dei tifosi. 

Simulazioni di campionato, aiuti per realizzare la 
schedina o per seguire le statistiche delle squadre, 
oltre naturalmente ai programmi più entusiasmanti 
che vi permettono di giocare direttamente una par- 
tita in piena regola. 

Match day si inserisce in quest’ultima categoria, 
distinguendosi per la stupenda grafica e per l’eccel- 
lente giocabilità. 


| preliminari 


Prima di scendere in campo con la vostra squadra 
potete selezionare il tipo di partita che preferite. 

| tipi di incontri fra cui scegliere sono tre: partita 
unica contro il computer, partita unica contro un 
avversario e torneo speciale ad eliminazione diret- 


ta. 

In quest’ultimo caso sono 8 le squadre che vi parte- 
cipano. 

Il computer stilerà automaticamente il tabellone 
degli incontri. La squadra che vince passa al turno 
successivo, altrimenti viene eliminata senza possi- 
bilità di recupero. 

Scelto il tipo di competizione potete modificare i 
dettagli delle partite. 

Innanzitutto la durata dell'incontro, che può essere 
di 5, 15 o 45 minuti effettivi per tempo. Diciamo 
effettivi perché, diversamente dalle vere partite di 
calcio, quando la palla esce dal campo e deve esse- 
re rimessa in gioco, il cronometro si ferma. 

Quindi selezionate il vostro avversario. Se giocate 
contro il computer, dovete scegliere fra tre livelli 
di difficoltà: amatori, professionisti oppure interna- 
zionale. 

Le altre due opzioni del primo menu riguardano 
solo il torneo Match Day Special. 

Le squadre che vi partecipani no otto. 

Potete competere contro amici in carne ed ossa e 
con o senza squadre controllate dal computer. & 
Se per esempio siete in due, e giocate senza il com- 
puter, affronterete direttamente in finale il vostro 
avversario dopo aver eliminato automaticamente 
tutte le squadre avversarie. 

Invece se scegliete l’uso del computer, dovrete 
guadagnarvi sul campo la finale, superando i vari 
furni e se il vostro avversario farà lo stesso, lo in- 
contrerete nello scontro decisivo. 

In caso di parità sono previsti i tempi supplementa- 
ri. Se ancora il risultato non si sarà sbloccato, l'in- 
contro dovrà essere ripetuto. 

Per rendere più personale la sfida avete anche la 
possibilità di modificare i nomi delle squadre, rie- 
vocando in questo modo gli scontri più classici. 
Superata questa prima fase passate al secondo 
menu che vi aiuta nel trovare i comandi più comodi. 
Molto precisi sono i vari menu, sempre accompa- 
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gnati da utili istruzioni che vi aiutano nella comples- 
sa impostazione. 

Per scegliere i comandi c'è una schermata vera- 
inale e ben fatta. 

Jon Ritman e Chris Clarke, i due programmatori di 
Match day, hanno pensato di facilitarvi, simulando 
in modo splendido e tridimensionale la tastiera del 
vostro Spectrum e dandovi la possibilità di sceglie- 
re i tasti che preferite. 

Per i possessori di una interfaccia per il joystick, 
invece, c'è l'imbarazzo della scelta tra ben otto op- 
zioni. 

Infine è possibile scegliere la combinazione di colo- 
re preferita delle maglie delle squadre ed anche il 
colore del bordo e del campo di gioco. 


La partita 


La partita viene vista come se fosse ripresa da una 
telecamera che automaticamente segue il gioco da 
un’area all’altra. 

Ogni squadra è composta da sette giocatori più il 
portiere. Naturalmente, voi quzole direttamente 
solo un uomo, solitamente quello più vicino al pallo- 
ne e riconoscibile per i colori diversi delle calze. Gli 
altri giocatori comunque si muovono, ma non ca- 
sualmente: seguono anzi l'azione, dandovi così la 
possibilità di costruire ottime geometrie di gioco. 
Una volta capito dove si muove un giocatore potete 
passargli la palla, anche se non viene inquadrato, 
perché lo troverete certamente dove lo avete visto 
dirigersi. 

Importante è puntare sul gioco di squadra, con fre- 
quenti passoggi e lanci, piuttosto che avventurarsi 
in pericolosi dribbling. Un particolare negativo di 
questo gioco riguarda il portiere. L'estremo difen- 
sore entra in gioco (lo notate perché piega le gam- 
be) solo quando un avversario tira in porta. Infatti, 
se un attaccante si dirige in porta con il pallone, 
esclude qualsiasi possibilità di parata. 


I movimenti, i passaggi e i tiri 


Il giocatore si muove liberamente per tutto il cam- 
po, in diagonale, a destra, sinistra, avanti, indietro 
e può naturalmente tirare o passare. 

Se colpite la palla mentre siete inmovimento, effet- 
tuerete un passaggio o un tiro alto. Se invece vi 
fermate poco prima di calciare, il tiro o il passaggio 
sarà rasoterra e più preciso. 

Con la palla al piede avrete un perfetto controllo 
di palla, anche se dovete fare attenzione al vostro 
avversario, che vi può contrastare con un perfetto 
tackle o intercettarvi l'eventuale passaggio. 

Per ricevere questi ultimi dovete utilizzare come 
riferimento l'ombra della palla. Quando non la ve- 
dete, significa che il passaggio è rasoterra. 
MATCH DAY prevede, oltre al calcio di inizio, i calci 


d'angolo e le rimesse laterali. Stranamente è possi- 

bile segnare un goal direttamente su rimessa lai 

rale, Nel calcio Jonpole e nella rimessa potete di- 

vigere il pallone conil joystick e lanciarlo premendo 

il pulsante. 

Per finire, anche il calcio d'angolo può essere ese- 
uito in modi differenti. 

‘erto, giocare al calcio è tutta un'altra cosa, so- 

prattutto per il fisico e per la pancia, ma quanti tra 
tutti i tifosi praticano questo sport? 
Certamente pochi. E visto che le partite tra scapoli 
ed ammogliati sono sempre così rare, e molte volte 
rischiano di finire come quelle di Fantozzi, crediamo 
che tutto sommato vi entusiasmerete con questo 
MATCH DAY, finora il miglior gioco del calcio in 
circolazione per computer. 


AIRWOLF 


Prodotto da: Elite 
Supporto: cassetta 
Prezzo: L. 30.000 


Springfellow Hawk è un pilota di elicottero forma- 
tosi durante la guerra del Vietnam ed è l’unico vo- 
mo in grado di guidare il costosissimo elicottero 
“AIRWOLF”. 

Springfellow Hawk è anche il protagonista della 
serie televisiva AIRWOLF, che vede quello scuro e 
inquietante velivolo alla caccia dei malvagi. 


li — 


Nel videogioco, versione ufficiale della serie televi- 
siva, Hawk è assente ed alla guida del tremendo 
apparecchio ci siete voi. 


Il gioco 


Cinque importanti scienziati americani sono tenuti 
in ostaggio nei sotterranei di una base situata nel 
deserto dell'Arizona o almeno così dice la storia. 
Lo scenario del gioco, infatti, del deserto ha proprio 
poco, visto che sullo sfondo si vedono delle monta- 
gne e prima di arrivare all'ingresso del tunnel si 
attraversa una foresta con tanto di laghetti. 

La missione, ve lo assicuriamo, è veramente diffici- 
le, e comunque Hawk non si spaventerebbe di fron- 
te a un simile impegno: voi non dovete essergli da 
meno. 

Le doti richieste sono principalmente precisione ed 
abilità. Appena cala la notte decollate dalla base 
e, facendo attenzione a non urtare i costoni, 
tevi verso la base nemica. 

La base sotterranea è difesa da una serie di mi 
diali barriere, che Saigon ogni volta che i sensori 
captano il passaggio lel vostro elicottero. 

Per distruggere la barriera dovete continuare a 
sparare per aprirvi un varco. Dovete essere molto 
veloci, perché dopo alcuni secondi la barriera si 
riforma immediatamente. A volte può succedere 
che mentre si riforma il muro alcuni massi diventino 
indistruttibili. Solitamente questo accade quando 
sparate mentre si sta riformando la barriera. 
Ogni volta che la urtate distruggerete il vostro Air- 
wolf. L'elicottero ha la possibilità di sparare di 
fronte e sotto di sé. 
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| controlli 


Il gioco è compatibile con l'interfaccia Kempston 
er il joystick. Secondo noi è meglio comunque uti- 
izzare la tastiera, perché la traiettoria dello sparo 

segue i movimenti dell'elicottero e quindi è più pre- 

ciso. 

Infatti, potete tenere sempre premuto il tasto che 

mantiene l'elicottero in alto e così sparare in oriz- 

zontale. 

Con i tasti da Q a T muovete l'Airwolf in alto, da A 

a G in basso, Z a sinistra, X a destra. Per sparare 

invece premete C. 

La barra spaziatrice mette il gioco in pausa, mentre 

per ricominciare premete lo zero. 


RAID OVER MOSCOW 


Prodotto da: US Gold 
Prezzo: L. 25.000 


RAID OVER MOSCOW ha fatto discutere ed è stato 
anche criticato, soprattutto in Europa, perché, in un 
clima certo non troppo disteso tra le due superpo- 
tenze, giocare uno scontro nucleare è sempre im- 
barazzante. 

Gli inglesi sono stati tra i primi a criticare la filosofia 
del gioco, ma questo non è stato sufficiente a fer- 
mare il suo successo, tanto che la US Gold ha pensa- 
to bene di far realizzare dalla Ocean la versione 
per lo Spectrum. 
Realizzato ori 


ariamente da Bruce Carver, il 
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creatore di BEACH HEAD, RAID OVER MOSCOW as- 
somiglia al fortunato gioco, sia come grafica che 
come struttura. 


L’antefatto 


Dopo l'accordo “Salt IV" le due superpotenze deci- 
i ‘mo totale. Smantellate le basi nucle 
gli Stati pensarono di installare solo dei si 
mi difensivi spaziali. Una base è già stata costrui! 
mentre altre tre saranno pronte nei prossimi mesi. 
invece, preoccupati di mantenere la su- 
premazia, installarono tre basi di lancio in altrettan- 
te città. Quando il governo sovietico invia l’eserci; 

in aiuto del governo “amico” dell'Arabia Saudita, 
gli Stati Uniti inviano subito le loro truppe al confi- 
ne. Mosca risponde all'iniziativa americana con un 
ultimatum: o ritirate le truppe o lanciamo i nostri 
missili a testata nuclear 
Da questo momento inizia il vostro compito. In qua- 
lità di comandante della base spaziale, ovviamente 
a stelle e strisce, dovete distruggere con la vostra 
squadriglia le basi di lancio, volare a Mosca ed 
introdurvi nel Cremlino, facendo così felice Ron- 
me. 


Il gioco 


Suggestiva è la prim immagine, che vi mostra Stati 
Uniti ed Unione Sovietica divisi dall'Oceano Atlanti- 
co. Nella parte bassa dello schermo alcune infor- 
mazioni: la città da dove è avvenuto il lancio, il 
bersaglio, il tempo che manca all'impatto e quanti 
aerei avete a vostra disposizione. 


+ AME 


4 
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La prima parte della missione si svolge nella vostra 
stazione spaziale, in orbita intorno alla terra. Vo- 
stro compito è far uscire dall'hangar un aereo. 
Quindi vi dirigete sulla città da dove è avvenuto il 
lancio e tentate di raggiungere il silos per annullare 
l'attacco. Questa parte è molto impegnativa e co- 
me meccanica ricorda ZAXXON, vista la graficaw 
tridimensionale, il dover colpire i bersagli ner 
soprattutto l'obbligo di volare il più basso possi 
le, per evitare di venire intercettati dai radar nemi- 


ci 

Distrutte tutte le basi di lancio dovete raggiungere 
Mosca, usando la stessa tecnica in un percorso più 
Dee: Una volta ragglenta la capitale affrontate i 
soldati dell’Armata Rossa che presidiano il Cremli- 
no nella Piazza Rossa. 

Superato anche questo ostacolo vi trovate all’inter- 
no del Cremlino e dovete affrontare l’ultima prova 
per vincere la guerra. 


I comandi 


Il menu principale vi permette di selezionare il tipo 
di comando e il livello di gioco. Le difficoltà sono 
tre: facile, media e difficile. In tutti e tre i livelli la 
squadriglia è composta sempre da 9 aerei e la di 
coltà rende più impegnativi alcuni particolari, Il por- 
tello nel primo schermo, per esempio, rimane aper- 
to per molto meno tempo. 
Per i comandi potete scegliere l'uso della tastiera 
con i fasti già definiti (| = sinistra, P = destra, Q= 
alto, Z = basso, N = fuoco e H = pausa) oppure 
definire i tasti che preferite. 

Per il joystick sono previste tre opzioni, per le inter- 
facce Sinclair, Protek e Kempston. 

Per iniziare il gioco dovete premere S. Quindi bat- 


mi — 


tete il nome che preferite e passate al primo scher- 


mo. 

Subito dopo il lancio del missile sovietico, per ri- 
chiamare lo schermo dell’hangar dovete premere 
il pulsante di fuoco. 

Per aprire il portello è sufficiente far alzare il jet, 
premendo il pulsante, e quindi tirare indietro la le- 
va del joystick. 


Consigli 


È importante prendere confidenza con i movimenti 
dell'aereo, soprattutto nell’hangar della base spa- 
ziale. 
Girate la prua verso il portellone e decollate pre- 
mendo leggermente il pulsante del joystick, aprite 
il portellone, spostando la leva indietro e quindi 
muovete, spostando la leva in avanti. Attenti a non 
alzarvi troppo, perché altrimenti vi schianterete sul 
soffitto. Nel livello più difficile la porta si chiuderà 
quasi subito. 
Nello schermo successivo tentate di volare il più 
ibile rasoterra, per evitare i icli 
. È molto più semplice guidare il vostro a 
reo tenendo il joystick con la parte alta verso de- 
stra. Un consiglio è quello di evitare di colpire il 
missile aria-aria e continuare a volare bassi. In 
questo modo, evitato il primo non ne incontrerete 


pi 
Arrivati davanti al silos non perdete d'occhio il vo- 
stro aereo: quando lampeggerà ed apparirà la 
scritta “ON TARGET” aporole subito, con la sicurez- 
za che distruggerete il silos di lancio. 

Nella Piazza Rossa misurate bene la parabola del 
vostro tiro, tentando di evitare i colpi dei soldati 
ed abbattendo le 4 porte del Cremlino. Le sentinel- 
le uccise vengono gradualmente rimpiazzate ed 
inoltre sono dei veri tiratori scelti. Fate molta atten- 
zione ai carri armati, che raramente sbagliano. 
All'interno del palazzo dovete comportarvi in stile 
Tron, lanciando delle specie di frisbee contr 
mico. Ogni volta che un missile sovietico raggiunge- 
rà la città la vostra missione si interromperà, ve- 
drete l'esplosione nucleare e ricomincerete dalla 
base spaziale in qualunque posto vi troviate. 


Conclusioni 


La versione per lo Spectrum ricalca perfettamente 
quella precedentemente realizzata per altri com- 
uter. 

Per chi riesce a giocarlo senza l'angoscia del “Gior- 
no dopo" può essere anche divertente. 

Ciò non toglie che il gioco utilizza uno slogan non 
tanto simpatico: “Giocalo come se non ci fosse futu- 
ro”, anche se vogliamo sperare che.si sia pensato: 
“facciamo scoppi sul video un conflitto nucleare 
tra le due superpotenze, così che non succeda mai 
nella realtà”. 9A 
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GHOSTBUSTERS 


Prodotto da: Activision 
Distribuito da: NBC 
Prezzo: L. 30.000 


Il connubio cinema-videogame si fa sempre più fit- 
to, e GHOSTBUSTERS ne è un ottimo esempio. 

Da un film originale è stato tratto un gioco altret- 
tanto ben riuscito, che, riprendendo la trama della 
pellicola cinematografica, vi permetterà di inter- 
pretare i panni degli eroi che avete applaudito o 
invidiato al cinema. 

Come nel film, dovrete cercare di catturare il mag- 
gior numero di fantasmi, per ottenere c I mag- 
gior guadagno possibile, che nel gioco è rappre- 
sentato dai punti. 

| fantasmi a cui dovrete dare la caccia si dividono 
in due categorie: i primi, gli Slimer, sono quelli che 
si installano nelle case, mentre i secondi, i Roamer, 
sono quelli che, viaggiando per le strade, cercano 
di raggiungere il tempio di Zuul, la casa del Male, 
in cui potrebbero formare il Marshmallow Man, 
l'essere che distruggerà la città. 


Il gioco 


Terminato il caricamento, e dopo aver scelto la pe- 
iferica con cui intendete giocare (tastiera, vari tipi 
di interfacce per joystick), izierà la divertente 
presentazione musicale in cui potrete ascoltare la 
nota canzone di Ray Parker Junior. 

Premendo ENTER inizierete invece la vostra carrie- 
ra di cacciatori di fantasmi: i ghostbusters. 


40. suPERSINC® 10/85 


MONITORING EWUIFMENT 
PRUENERGY cETECTOR 


IMAGE INTENSIFIER 


susa 


MARSHMALLOU SENSOR 
> 


YOU HAVE 


Innanzitutto dovete di 

ro del conto bancario, se ne possedete uno; in caso 
contrario, per favorire la vostra attività la banca vi 
concederà, all'inizio della partita, un prestito di 
10000 dollari, che dovrete comunque restii alla 
fine della missione. A questo punto dovrete iniziare 
ad equipaggiarvi, incominciando da un mezzo di 
trasporto. 

i mercato vi mette a disposizione i seguenti model- 
IH 
— un maggiolino che raggiunge la velocità massima 
di 75 mph (120 kmh), può trasportare cinque og- 
getti e costa 2000 dollari; 

— una Hearse usata del 1963, con velocità di 90 
mph (145 kmh) e che, costando 4800 dollari, può 
trasportare nove oggetti; 

= uno Station Wagon, che costa 6000 dollari, porta 
undici oggetti e raggiunge una velocità massima di 
110 mph (175 kmh); 

- infine, il più potente, una macchina sportiva, che 
costa 15000 dollari e porta solo 7 oggetti, ma che 
viaggia alla velocità di 160 mph (ben 225 kmh). 


Equipaggiamento 


Una volta acquistata la macchina dovete procurarvi 
il materiale elettronico fi la cattura degli spiriti 
malvagi, che consiste nelle seguenti apparecchiatu- 


l rilevatore di energia PK, che vi avverte quando 
arriva uno Slimer; 

— l'intensificatore di immagini, che vi consente di 
vedere uno Slimer al momento della cattura; 

- il sensore per il Marshmallow Man; 

- l'aspirafantasmi, che vi aiuta a eliminare i Roamer 
mentre viaggiate sul vostro veicolo; 


= le trappole di fantasmi, che vi consentono di cattu- 

rare gli Slimer; 

- l’esca per fantasmi, che attira i Roamer, distraen- 

doli dal loro obiettivo di arrivare al tempio di Zuul 

per ricongiungersi; 

= il sistema portatile laser, che permette di imma- 

goezioe e trasportare ben cinque Slimer, ma che 
molto costoso ed accessibile solo quando gli affa- 

ri vanno a gonfie vele. 


La caccia 


Una volta terminati gli acquisti passerete al gioco 
vero e proprio: verrà visualizzata una pianta della 
città di New York, con al centro il tempio di Zuul; 
in basso è invece visualizzata l'energia PK, che sale 
regolarmente e aumenta forza e velocità dei fanta- 
smi; è visualizzata inoltre la vostra disponibilità di 
denaro liquido. Premendo SPACE, potrete avere un 
resoconto sullo stato della vostra pattuglia, e cioè 
la forza del vostro package, il numero di trappole 
vuote e di uomini rimasti. Se tornate alla vostra 
base, questi valori verranno ricostituiti come lo era- 
no all'inizio della partita. 

Per fare i ghostbusters dovrete girare per le strade, 
cercando di intercettare i roamer, e puntare a un 
edificio SERURano da uno slimer, riconoscibile sulla 
mappa perché cambia colore e diventa lampeg- 
giante. 

Arrivati alla meta premete FIRE, e a questo punto 
vedrete la vostra macchina avanzare sulle strade 
cittadine: se vedrete dei roamer lungo la strada, 
potrete catturarli per mezzo dell’attrezzatura che 
avete a disposizione. 


La cattura 


Arrivati all'edificio dovrete piazzare le trappole al 
centro e i vostri uomini ai lati. Quando lo riterrete 
opportuno premete FIRE, in modo da attivare le 
armi di cui sono dotati i ghostbusters: 
tuiscono una barriera insormontabile per i fanta- 
smi, e voi dovrete quindi cercare di spingere lo sli- 
mer sopra la trappola, che attiverete a questo pun- 
to con il tasto FIRE. 

Se andrà tutto bene, avrete un compenso propor- 
zionato al tempo impiegato, altrimenti perderete 
una vita. È 

II geo prosegue finché il Keymaster (la chiave) e 
il Gatekeeper (la serratura) si uniscono al tempio 
di Zuul. Se a questo punto vi troverete con una 
somma inferiore a quella iniziale, terminerete la 
partita, perché la banca non vi rinnoverà il conto 
corrente. Se invece avrete i soldi sufficienti, la ban- 
ca vi trasmetterà il numero del vostro conto: segna- 
tevelo, perché vi servirà quando giocherete anco- 


ra. 

Il compito finale, a questo punto, consiste nell'intro- 
durre due vomini nel tempio di Zuul, riuscendo ad 
evitare il terri Marshmallow, che tenta di fare 
buona guardia. 


limi — 


BUGGY BLAST 


Prodotto da: Firebird 
Prezzo: L. 25.000 


Quando ormai si credeva che i videogiochi imper- 
fîlati su avventure spaziali fossero destinati a scom- 
parire, causa l'eccessivo sfruttamento del filone, 
ecco che riappaiono sul mercato dei videogame dei 
Bali decisamente interessanti e, guarda caso, am- 
ientati nello spazio. 

Chissà, forse sarà l'attrazione che proviamo verso 
il cielo e le stelle, ma un dato di fatto è che Space 
Invaders e i suoi discendenti rimarranno ancora per 
molto tempo un ottimo divertimento. 

Ne è un esempio BUGGY BLAST, gioco la cui trama, 
una guerra spaziale del tipo Star Wars, può appari- 
re scontata, ma la cui giocabilità e l'ottima grafica 
tridimensionale, che simula quella vettoriale (la più 
adatta per un videogame di questo genere), ne 
fanno un gioco veramente difficile e quindi degno 
di impegnarvi in lunghe battaglie, avvincenti ed 
emozionanti. 


I comandi 


In BUGGY BLAST le operazioni da compiere sono 
limitate ai movimenti alto/basso e destra/sinistra 
del cannone laser di cui è dotata la vostra navicella 
spaziale per colpire i bersagli che via via incontre- 
rete lungo il percorso. 

Per queste operazioni sono disponibili i tasti curso- 
hi (5, CRA 8), mentre il fuoco si ottiene premendo 
il tasto 0. 


SUPERSINC® 10/85 . 41 


Il gioco 


Terminato il caricamento del programma verrà vi- 
sualizzata, con una grafica a dir poco ottima, la 
pista di lancio della vostra astronave madre, dalla 
quale dovrete decollare per effettuare la missione, 
consistente nell’attraversamento di un pianeta oc- 
cupato da forze astrali nemiche. 

All’interno della vostra astronave madre vi verrà 
chiesto il tipo di periferica che intendete usare per 
il gioco: fatto ciò, sarete pronti al lancio, che avvie- 
ne automaticamente dopo pochi secondi: un balzo 
iper-spaziale ed eccovi sul pianeta. 

Ora dovrete attraversare una specie di stretto cor- 
ridoio, ai cui lati si trovano numerose posizioni di 
i laser, che tenteranno di difendere i loro 


kamikaze, che vi verranno addosso ad intervalli 
casuali, ma molto frequenti. Vi conviene quindi stare 
all'erta e distruggere il maggior numero di mezzi 
nemici possibile per mezzo della vostra arma laser, 
prima che loro facciano lo stesso con voi. Per aiu- 
tarvi, sulla vostra astronave è presente un radar 
che, posto al centro della strumentazione, vi avver- 
tirà con dei messaggi dell'arrivo imminente delle 
astronavi nemiche. 

La prima missione è già quasi impossibile da porta- 
re a termine, data la freneticità degli attacchi nemi- 


sccecisa 
CRE) 
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di, che nei livelli superiori raggiungono velocità 
pazzesche. 


Conclusioni 


Le difficoltà per portare a termine la missione che 
vi viene affidata creeranno senz'altro in voi uno 
rito di competizione con voi stessi. 

Riuscire a finire il gioco è veramente difficile, ma 
probabilmente la vostra costanza ve lo permette- 
ra. 

In più avrete la possibilità di divertirvi, Più di così! 
Mettetecela quindi tutta e sfruttate giochi come 
questo per ottenere dei record incredibili e per di- 
ventare dei veri video-campioni. 


la cassetta allegata a questo 
numero di SuperSinc contiene 

in omaggio un programma 
realizzato per lo Spectrum 48K 
"TURBOTAPE" di Roberto Chimenti 
del Gruppo Utilizzatori 

Computer Sinclair e Msx 

Napoli 


Via Luigi Rizzo, 18 
80124 Napoli (NA) 
Tel. 081/7623121 


di Mario Vallerini 
Prima parte 


Con questa puntata introduttiva 
comincia un corso, interamente 
autogestito dal vostro Spec- 
trum, per tutti coloro che hanno 
sempre sognato di saper suonare 
la chitarra, ma... 


Introduzione 


uesto programma gira su Sinclair 
Spectrum con la configurazione mi- 
nima di memoria (16K RAM). 
Rappresenta l'effettiva introduzione al 
corso di chitarra, spiegandone le finalità 
e il modo di funzionamento. 
Le caratteristiche di funzionamento del- 
le varie lezioni non variano di molto fra 
loro e questo programma vi aiuterà a 
capire il sistema di lettura a pagine e i 
comandi operativi. 
La parte introduttiva occupa 6310 byte 
fra BASIC e linguaggio macchina. 
La routine in Assembler in essa conte- 
nuta permette l'impaginazione video a 
42 colonne, e non solo a 32 come obbli- 
ga il BASIC Sinclair 
Le poche centinaia di byte in linguaggio 
macchina necessarie a questo scopo so- 
no state memorizzate in una REM den- 
tro il listato BASIC. 
La REM sarà sempre posizionata all’ini 
zio del programma, in modo che il suo 
indirizzo relativo in memoria non subi 
sca cambiamenti dovuti a eventuali mo- 
difiche. 
La routine non può apparire sul video 
o sul listato, e il suo indirizzo di chiama- 
ta è calcolato in riga 6. 
Ogni videata, indirizzabile tramite i co- 
mandi sulle ultime due righe, inizia con 
un numero di linea crescente di 100 in 


Corso di chitarra 


100, permettendo la chiamata di tutte 
le pagine con un GOTO (numero pagi- 
na) per 100. 

I dati di riga 400 permettono il disegno 
della chitarra, mentre quelli di riga 
8705 e 8706 disegnano il viso che per. 
sonalizzerà un po' tutte le lezioni. 
Dalla riga 8905 alla 8995 risiede la rou- 
tine comandi. 

Il programma inizia normalmente dalla 
linea 9999, ma in caso di BREAK si può 
dare RUN. 

Sulla cassetta troverete il programma 


autopartente, composto da tre bloc- 
chi; 

A> caricatore di 61 byte: carica videa- 
ta + programma principale. 

B> videata di presentazione di 6912 
byte. 

C> programma INTRO di 6310 byte 
con autostart alla linea 9999, 

Nel listato che vedere la REM, “trasfor- 
mata” dal |/m, non appare per motivi 
estetici, sostituita com'è da una sempli- 
ce 1 REM L/M. Sulla cassetta invece è 
ovviamente presente. 


15 LET x=VAL "213": LET y=VAL "135" 
versione per ZX Spectrum 16K/48K : GO SUB VAL "8740" 

17 BEEP VAL ".1",VAL "20": BEEP 
1 REM L/M VAL “.1",VAL "O": BEEP VAL ".1", 
5 LET pag=VAL "1": LET xx=VAL non VAL "10": PAUSE VAL "50" 
6 LET call=5+PEEK 23635+256*PEEK 2 20 LET nc=VAL "4": LET rp=VAL "2 

3636 LET cp=VAL "26": LET nr=VAL "5" 

10 CLS : PRINT "CIAO!" : GO SUB VAL "8800" 
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30 


35 


40 
45 


50 


55 


60 


65 


70 


75 


80 


86 
87 


88 


89 


LET k=VAL " LET x=VAL "210": 
LET y=VAL "150": GO SUB VAL "87 
00” 5 

LET a$="Sono il programma che t' 
insegnera' le nozioni fondam 
entali per suonare il tuo stru 
mento preferito: la chitarra." 
LET y=VAL "90": GO SUB VAL "8500 
" 


LET a$="Sicuramente ti sarai chi 
esto se e' possibile impa 
rare a suonare questo fant 
astico strumento senza avere una 

preparazione musicale:" 
LET y=VAL "50": GO SUB VAL "8500 
" 


PRINT AT VAL "20",VAL "0"; 
INVERSE VAL "1";"E' certamente 
POSSIBILE e vedraiche sara' anch 

e molto FACILE! Li 

PRINT #VAL "0";"Premi un tasto p 
er continuare": PAUSE VAL "0" 
CLS : PRINT "Innanzi tutto quest 
o sistema di insegnamento “co 
mputerizzato” ti permettera' 

di affrontare l'argomento in 


un modo certamente piu' 
interessante." 

PRINT '''"In secondo luogo otter 

rai dei risultati sicuramente 


migliori, dato che io stesso ti 
proporro' a tempo debito dei qui 
z a cui tu dovrai rispondere," 


PRINT '''"Le risposte saranno co 
ntrollate cosi' alla fine di cer 
te lezionipotrai avere una idea 
sulla percentuale di concett 
i capiti." 

BEEP VAL ".01",VAL "0": PLOT 
VAL "0",VAL "60": DRAW VAL "255" 
VAL "0": BEEP VAL ".01",VAL "0" 
: PLOT VAL "0",VAL "122": DRAW 
VAL "255",VAL "0" 

Premi un tasto p 


PAUSE VAL "0" “ 

CLS : PRINT ''"Il corso consta d 
i 10 lezioni." 

PRINT '''"Ognuna di queste lezio 
MICI introdurra' gradatamen 
te allo argomento in modo che 
tu possa, al termine, disporre d 
i una conoscenza abbastanza 
approfon dita per suonare lo st 
rumento ‘con disinvoltura." 
PRINT '''"ogni lezione sara' sch 


ematica mente semplice in modo 
da non. annoiarti o scoraggiar 
ti nello studio." 

BEEP VAL ".01",VAL "0": PLOT 
VAL "0",VvAL "59": DRAW VAL "255" 
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125 
130 


135 
200 


205 


210 
215 
220 


225 
230 
235 
240 


245 
300 


305 


VAL "0": BEEP VAL ".01",VAL "0" 
: PLOT VAL "0",VAL "140": DRAW 
VAL "255",VAL "0" 

PRINT #VAL "0" Premi un tasto p 
er continuare": PAUSE VAL "0" 
CLS : LET k==-VAL "1": LET x= 

VAL "25": LET y=VAL "150": 

GO SUB VAL "8700" 
PRINT AT VAL "6",VAL 
iamoci meglio!" 
INPUT "COME TI CHIAMI? "; 
$ 
INVERSE VAL 
CIAO 


"6"; "Conosce 
LINE N 


"pui 


PRINT AT VAL "0 
";n$: INVERSE 


FOR 
BEEP VAL ".005",i: 
LET a$="Come puoi notare nelle d 


i=VAL "0" TO VAL "60": 


NEXT i 
ue ultime righe sono apparsi d 
ei comandi. 
LET y=VAL "85": GO SUB VAL "8500 
" 


LET a$="Precisamente i comandi s 
ono quattro; sono scritti per es 
teso ma per renderli esec 
utivi e' sufficiente premere il 
tasto corrispondente alla letter 
a (in INVERSE)." 
LET y=VAL "55 


GO SUB VAL "8500 


PRINT AT VAL "19",VAL "0"; "PROVA 
1 Premi A" 


GO TO VAL "8900" 

CLS : PRINT '';: FOR i=VAL "1" 
TO VAL " PRINT "OK! ";: 
BEEP VAL ORTI EVATIT.RE 
PAUSE VAL "10": NEXT i 


LET a$="Come avrai gia' capito d 
evi considerare ogni “videata” 
come la pagina di un libro e qu 
indi il comando:" 
LET y=VAL "120": 
o 

PRINT AT VAL "10",VAL "14";"A 
=avanti" 

LET a$="Avra' l'effetto di sfogl 
iare il “libro” diuna pagina in 
avanti." 

LE? y=VAL "70": GO SUB VAL "8500 
" 


GO SUB VAL "850 


LET a$="Invece l'effetto contrar 
io si avra' con ilcomando:" 

LET y=VAL "40": GO SUB VAL "8500 
" 


PRINT AT VAL "18",VvAL "6"; "I 
=indietro" 

GO TO VAL "8900" 

CLS : PRINT "Benissimo."!'''"Rest 
ano ancora i comandi 

PRINT '',"C.colori" "P 

copy" 


410 


415 
420 
425 


430 


431 
435 
440 
445 
450 


455 


457 
460 
465 


470 


475 
480 


LET a$="Il primo ti permette di 
cambiare i colori di inchiostro, 
carta e bordo;" 

LET y=VAL "70": GO SUB VAL "8500 
" 


LET a$="I1 secondo fara' la copi 
a su stampante (SCR NSCR A 
I R ) di tutta la pagina." 

DET y=VAL "40": GO SUB VAL "8500 
" 


PRINT AT VAL "19",VAL "0"; "CHIAR 
o No?" 

GO TO VAL "8900" 
DATA VAL "0",VAL 
20", >VAL "5"VAL MON,EVALIN30" @ 
VAL "10",VAL "O",VAL "0",>VAL "6 
O",PI,VAL "30",VAL "10",VAL "O" 
VAL "20",=VAL "5",VAL "0",VAL " 
O",VAL "30",>VAL "5",VAL "0", 
VAL "O",=VAL "30",VAL "5",VAL "0 
N7VAL (*0*/=VAL(MI2*,VAL2V,= 
VAL "2",VAL "20",VAL "O",VAL "0" 
VAL "16",>VAL "20",VAL!0",= 
VAL "2",=VAL "2",y+VAL "15",y+ 
VAL "14",y+VAL "20",y+VAL "33",y 
+VAL "34",y+VAL "28" 


"50",PI,=VAL " 


CLS : RESTORE VAL "400": 
INVERSE VAL "1": PRINT n$: 
INVERSE VAL "0" 

PRINT '"Ora non ti resta che pro 


curarti una:" 

LET x=VAL "100": 
PLOT x,y 

FOR i=VAL "1" TO VAL "6": READ a 
DC: DRAW a,b,c: BEEP VAL ".005 

",VAL "O": NEXT i 

CIRCLE x=VAL "15",y+VAL "24", 

VAL "10" 


CIRCLE x=VAL "15",y+VAL "24", 
VAL "12" 

PLOT x>VAL "50",y+VAL "9" 
FOR i=VAL "1" TO VAL "4": READ a 
sb: DRAW a,b: BEEP VAL ".005", 
VAL "0": NEXT i 

PLOT x=VAL "10",y+VAL "16": 

DRAW VAL "95",VAL "2" 

PLOT x>VAL "10",y+VAL "32": 


LET y=VAL "80": 


DRAW VAL "95",=VAL "2" 

FOR i=VAL "1" TO VAL "6": READ a 
,b: DRAW a,b: BEEP VAL ".005", 
VAL "0": NEXT i 

FOR t=VAL "1" TO VAL "2" 

READ a,b,c 

FOR i=x+VAL "92" TO x+VAL "102" 
STEP VAL "5" 


BEEP VAL ".005",VAL "40": PLOT i 
sa: PLOT i,b: PLOT i,c: NEXT i 
NEXT t 

PRINT AT VAL "12",VAL "19";"CHIT 
ARRA" 


485 


490 
491 
495 
500 
510 
520 


525 


530 
540 


550 
555 


560 


8499 
8510 


8703 
8705 


8706 


LET a$="e un po' di pazienza; ve 
drai che i primi risultati sodd 
isfacenti non tarderanno ad arri 
vare." 

LET y=VAL "45": GO SUB VAL "8500 
" 


LET a$="Preparati a caricare la 
prima lezione...": LET y=VAL "10 
": GO SUB VAL "8500" 

GO TO VAL "8900" 

CLS : PRINT AT VAL "19",VAL " ; 


FOR q=VAL "63" TO VAL "220" 

STEP VAL "33" 
LET x=q: LET y=VAL "40": 

GO SUB VAL "8740": PRINT "...." 


3: NEXT q: PRINT " Ciao" 
POKE VAL "23658",VAL "0": 

PRINT AT VAL "2",VAL "7";"1>INI 
ZIO O>FINE"""" c=COM 
ANDI" 

IF INKEY$="" THEN GO TO VAL "53 
on 

IF INKEY$="0" THEN RUN USR 

VAL "0" 


IF INKEY$="1" THEN RUN 

IF INKEY$="c" THEN GO TO VAL "8 
900" 
GO TO VAL 
STOP 

POKE VAL "23728",xx: POKE VAL "2 
3729",y: RANDOMIZE USR call: 

LET xx=VAL "0": RETURN 

LET nota=RND*VAL "20": PLOT x,y 
DATA VAL "0",=VAL "18",-=VAL "5", 
=VAL "5",VAL "5",VAL "0",VAL "0" 


"530" 


1>VAL "3",VAL "7",VAL "O",VAL "3 
"VAL “1 =VAL "9" .3VAL "347 
0”,=VAL "5",VAL "3",>VAL "1 


"20",VAL "O",VAL "0",vAL " 
,=*VAL "3",VAL "1",=VAL "27", 
VAL "2",VAL "7",=VAL "3",=>VAL "6 
"VAL "1",VAL "5",-vaL "2", 


VAL AL "13",VAL "4",VAL "1 
",VAL «VAL "O",=VAL "2 

VAL 

DATA VAIL NON,=VAL "1I,«Van "3", 
VAL "4",VAL "3",>VAL "9",VAL "0" 


,=VAL "7",VAL "2",=VAL "2",VAL " 
3",VAL "O",VAL "999",VAL "5",s 
VAL "2",VAL "3",VAL "O",VAL "4", 
VAL "2",VAL "998",VAL "11",VAL " 
O",VAL "2",VAL "2",VAL "O"/VaL " 
IN'VAL "3"/VAL "8"/LVAL "30, 
VAL "3",VAL "0",VAL "15" 
"I" VAL " 
nu, 
"2, VVAL "2 
"VAL "2",=VAL "4",vAL "0",3 
VAL "11",VAL "5",VAL "l",VAL "4" 
V3VAL "2",>VAL "2",=VAL "8", 
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VAL "3",VAL "O",=VAL "3",vAL "0" 
VAL "2",VAL "8",vaL "4"’vaL "]n 
VAL "4",sVAL "1". 

8710 RESTORE VAL "8705": FOR i=VAL "1]|8920 


MITO.VAL #20" 

8720 READ x,y: DRAW x*k,y: BEEP VAL "|8925 
.+005",nota 

8730 NEXT i: RETURN 8930 


8743 LET xl=x: LET yl=y 

8745 LET nota=RND*VAL "20": PLOT x,y |8935 

8750 RESTORE VAL "8706": FOR i=VAL "1 
" TO VAL "31" 

8755 READ x 8940 

8756 IF x=VAL "999" THEN PLOT xl+ 
VAL "3",y1>VAL "10": GO TO VAL " 
8755" 8945 

8757 IF x=VAL "998" THEN PLOT xl+ 
VAL "6",y1=VAL "15": GO TO VAL "|8950 


I-indietro C=co 

lori P=COPY Pag:"; 
INVERSE VAL "1";pag 

IF INKEY$<>"" THEN GO TO 

VAL "8920" 

IF INKEY$="" THEN GO TO VAL "89 
‘25% 

LET c=CODE INKEYS: BEEP VAL ".01 
"VAL "40" 

IF C=VAL "97" AND pag<vaAL "5" 
THEN LET pag=pag+VAL "1": 

GO TO VAL "8995" 

IF c=VAL "105" AND pag>VAL "0" 
THEN LET pag=pag=-VAL "1": 

GO TO VAL "8995" 

IF c=VAL "112" THEN INPUT "": 
COPY : GO TO VAL "8995" 

IF c=VAL "99" THEN GO TO VAL "9 
000" 

GO TO VAL "8920" 

GO TO pag*VAL "100" 
CLS : PRINT "Scegli i colori:" 
INPUT "PAPER? ";PAP 

PRINT '''"PAPER ";PAP 

INPUT "INK? ";INK 

PRINT '''"INK "; INK 

INPUT "BORDER? ";BOR 

PRINT "''"BORDER ";BOR 

PRINT '''!'“0g?" 

IF INKEY$="s" ‘THEN BORDER bor: 
INK ink: PAPER pap: GO TO VAL " 
8995" 

IF INKEY$<>"n" THEN GO TO 
VAL "9040" 
GO TO VAL "9000" 
PAPER 0: INK 7: BORDER 0: RUN 


8755" 
8760 READ y: DRAW x,y: BEEP VAL ".005|8955 
"nota 8995 
8770 NEXT i 9000 
8780 PLOT x1+VAL "3",y1-VAL "1": 9005 
PLOT x1+VAL "4",y1=VAL "1 9010 
8785 PLOT x1+VAL "13",y1=>VAL "I": 9015 
PLOT x1+VAL "14",y1=VAL "1" 9020 
8790 RETURN 9025 
8810 LET as="" 9030 
8820 FOR 1=VAL "1" TO nc: LET a$=a$+"|9035 
": NEXT 1 9040 
8830 FOR 1=VAL "0" TO nr>VAL "1": 
PRINT AT rp+l,cp;a$ 
8840 NEXT l: RETURN 9045 
8905 INPUT "": POKE VAL "23658",VAL " 
o" 9050 
8910 PRINT #VAL "0";"A=avanti 9999 
Questo è il listato della routine in lin- 
guaggio macchina (Assembler Z80), che INC HL 
permette la stampa sul video in 42 co- LD D,(HL) 
Îonne. ADD HL,DE 
POP 
SUB A JR $5B31 
LD BA INC HL 
LD CA INC HL 
LD DA INC HL 
LD EA INC HL 
LD HL,($5C4B) INC ® HL 
LD (HL) INC HL 
CP 8 JR $5B0D 
RET z CP $EO 
BIT LA JR C,$5B3E 
JR NZ,$5B34 PUSH È 
cp $60 LD DE, $12 
JR NC, $5B2C JR $5B28 
CP 41 BIT 5,A 
JR N2,$5B1F dR 2,$5B23 
LD DH INC HL 
LD EL BIT 7.(HL) 
LD AD JR 2,$5B42 
OR JR $5B2C 
JR NZ,$5B49 INC HL 
PUSH DI LD E(HL) 
INC INC 
LD E,(HL) LD D,(HL) 


INC HL 

LD A,(HL) 
PUSH DE 

PUSH HL 

JR $5B7B 
NOP 

POP HL 

POP. DE 

PUSH HL 

LD HL,$5CB0 
INC (HL) 

INC (HL) 

INC (HL) 

INC (HL) 

INC (HL) 

INC (HL) 

LD A,($5CB0) 
(0/5) FC 

JR NZ,$5B74 
LD ,0 

LD ($5CB0),A 
LD A,($5CB1) 
SUB 8 
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LD ($5CB1),A 

POP HL 

DEC DE 

LD AD 

OR 

JR NZ,$5B4D 

RET 

LD Ho 

NOP 

NOP 

LD L,A 

ADD HL,HL 

ADD HL,HL 

ADD HL,HL 

LD DE,($5C36) 

ADD HL,DE 

LD BE 

LD C,7 

LD D,(HL) 

SLA D 

NOP 

JR C,$5BA3 

DEC 

NOP 

NOP 

NOP 

JR NZ,$5B8D 

INC HL 

NOP 

NOP 

NOP 

DJINZ $5B8A 

JR $5B54 

NOP 

NOP 

NOP 

PUSH AF 

PUSH BC 

PUSH DE 

PUSH 

LD HL,($5CB0) 

LD I 

SUB c 

ADD AL 

LD CA 

LD AB 

ADD AH 
B,A 

CALL $22E5 

POP HL 

POP DE 

POP BC 

POP AF 

JR $5B92 

NOP 

NOP 

NOP 

LD L,$2E 

DEC Cc 

DEC H 

INC E 


Di seguito è riportato il programma in 
BASIC che crea la riga 1 REM. 

La riga 1 ha la funzione di contenere la 
routine di stampa in codice macchina. 
Sebbene l'intera routine in L/M sia rilo- 
cabile senza necessità di modifica, la 
riga 1 REM del programma BASIC do- 
vrà essere necessariamente la prima 
dell’intero programma (nessuna linea 0 
quindi). 


La linea 1 può essere creata digitando 
questo semplice programma e facendo- 
lo girare con RUN, 

Bisognerà quindi cancellare le linee dal- 
la 10 alla 100, 

Rimane così una riga BASIC di 195 by- 
te salvabile a parte, per essere poi unita 
a qualsiasi programma con MERGE. 
Importante ricordare che la routine usa 
due byte delle variabili di sistema 
(23728/9), dove devono essere “poka- 
te" le coordinate X e Y della scritta sul 
video; la scritta deve essere memorizza- 
ta in A$. 

Chi desidera rilocare la routine deve so- 
lo modificare la linea 100 e NON consi- 
derare i primi 5 byte (0, 1, 196,0, 234), 
che sono utilizzati per creare la riga 1 


REM. 


10 DATA O, 1, 196, 0, 234, 151, 71, 
79, 87, 95, 42, 75, 92, 126, 254 
128, 200, 203, 127, 32, 31, 254, 
96, 48, 19, 254, 65, 32, 2 

20 DATA 84, 93, 122, 179, 32, 38, 
213, 35, 94, 35, 86, 25, 209, 24, 
5, 35, 35, 35, 35, 35, 35, 24, 217, 
254, 224 

30 DATA 56, 6, 213, 17, 18, 0, 24, 
234, 203, 111, 40, 225, 35, 203, 
126, 40, 251, 24, 227, 35, 94, 35, 
86, 35 

40 DATA 126, 213, 229, 24, 40, 0, 
225, 209, 229, 33, 176, 92, 52, 
52, 52, 52, 52, 52, 58, 176, 92, 
254, 252, 32 

50 DATA 13, 62, 0, 50, 176, 92, 58, 
177, 92, 214, 8, 50, 177, 92, 225, 
ch si 179, 32, 211, 201, 38,0, 


60 DATA 111, 41, 41, 41, 237, 91, 
54, 92, 25, 6, 8, 14, 7, 86, 203, 
3g Do, 13, 0, 0, 0, 32, 245, 

70 DATA 16 236, 24, 180, 0, 0, 0, 
245, 197, 213, 229, 42, 176, 92, 

6, 145, 133, 79,120, 132, 71, 


205, 229 
80 DATA 34, 225, 209, 193, 241, 24, 
215, 0, 0, 0, 46, 46, 13, 37, 28 
90 LET START=PEEK 23635 + 
256*PEEK 23636:REM inizio area 


BASIC 
100 FOR I=START TO START+194: 
READ N:POKE I,N:NEXTI 


Questa è la routine in L/M usata in ogni 
lezione del corso allo scopo di rispar- 
miare byte di memoria RAM: 


INSERIRE TABELLA LD HL, 


HL,($5C53) 
HL 


BC,($5C4B) 
HL 


AND A 

SBC HL,BC 
ADD HL,BC 
RET z 

INC HL 

INC HL 

LD C,(HL) 
INC 

LD B.(HL) 
PUSH 

INC L 

LD A(HL) 
cP $0D 

JR NZ,$5B1D 
POP DE 

JR $5B04 
CP E 

JR NZ,$5B14 
POP DE 
PUSH DE 

DEC BC 

DEC BC 

DEC BC 
PUSH BC 

LD A,B 

LD (DE),A 
DEC DE 

LD AC 

LD (DE),A 
PUSH HL 
DEC HL 

LD A,(HL) 
cp $2F 

JR 2,$5B46 
CP $2E 

JR C,$5B46 
CP $C4 

JR 2,$5B3F 
CP $3A 

JR NC,$5B46 
INC HL 

INC IL 

LD (HL),A 
DEC L 

DEC IL 

JR $5B2D 
INC L 

LD (HL),$B0 
INC 

LD (HL),$22 
POP HL 

INC HL 

INC HL 

LD (HL),$22 
INC 

LD D,H 

LD D.H 
PUSH DE 

INC HL 

INC HL 

INC HL 
PUSH HL 

LD HL,($5C59) 
AND A 

SBC HL,DE 
LD B,H 

LD CL 
POP HL 
LDIR 

LD DI ($5C4B) 
DEC 
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DEC HL 

DEC HL 

LD A ($5C4B),HL 
LD HL,($5C59) 
DEC HL 

DEC HL 

DEC HL 

LD ($5C59)HL 
POP HL 

POP BC 

JR $5B15 


Quando noi inseriamo in un programma 
BASIC dello Spectrum uno statement 
con dei numeri (esempio: GOTO 100) 
il nostro calcolatore lo memorizza nella 
RAM in questo modo: 


— 236 GOTO 


rmIOMMUNWD 
I 
® 


M- 13 
LA PARTE (A..D) è visualizzata sullo 
schermo con il LIST. 

La parte (A..D) è visualizzata sullo 
interpretare il numero 100. 


Questo programma in Assembler modi- 
fica il programma principale in BASIC 
trasformando ad ne il GOTO 100 
in GOTO VAL “100”. 

Il motivo si comprende facilmente guar- 
dando come il sistema interpreta il GO- 
TO VAL “100”: 


A — 236 GOTO 
B — 176 VAL 
Cc-34” 
D_-491 
E - 480 
F -480 
G-34” 
H—13 


Il risultato è lo stesso, ma in questo caso 
sono stati risparmiati 3 bytes. 


Nel caso di programmi che occupano 
molta memoria una routine di questo 
genere permette di risparmiare qualche 


migliaio di byte. 

Essa è rilocabile senza necessità di mo- 
difiche; segue ora il listato in decimale 
per chi volesse utilizzarla immagazzi- 
nandola in righe DATA e usando una 
riga di programma tipo la 100 del pro- 
gramma di creazione della linea 1 REM, 
contenente il codice macchina, e dando 
a START il valore che si desidera (pos- 
sibilmente sopra RAMTOP). 


DATA 42, 83, 92, 43, 237, 75, 75,92, 
35, 167, 237, 66, 9, 200, 35, 35, 78, 
35, 70, 229, 35, 126, 254, 13, 32, 3, 
209, 24, 231, 254, 14, 32, 243, 209, 
213,11, 11, 11, 197, 120, 18, 27,121, 
18 

DATA 229, 43, 126, 254, 47, 40, 19, 
254, 46, 56, 15, 254, 196, 40, 4, 254, 
58, 48, 7, 35, 35, 119, 43, 43, 24, 231, 
35, 54, 176, 35, 54, 34, 225, 35, 35, 
54, 34, 35, 84, 93, 213, 35, 35, 35 
DATA 229, 42, 89, 92, 167, 237, 82, 
68, 77, 225, 237, 176, 42, 75, 92, 43, 


43; 34, 89, 92, 225, 193, 24, 155, 0° 


Sono 122 byte. 


RICHIEDETE IL NUOVISSIMO CATALOGO 


AC 
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AUTUNNO-INVERNO 
‘85/786 

Inviate L. 3.000 in francobolli a: 

, Gruppo Editoriale Jackson s.r.Il. 

® Via Rosellini, 12 - 20124 Milano, 


specificando il vostro nome, 
cognome e indirizzo. 


DIVISIONE LIBRI 


di Demetrio Comuzio 


Come nascondere da occhi indi- 
screti le info zioni più riser- 
vate e «scottanti» 


Lì rapida ed universale diffusione 
delle tecniche di trasmissione dati, 
proprie della telematica, ha ridotto 
enormemente i tempi tecnici necessari 
per i continui scambi di informazioni tra 
banche, uffici e via dicendo, 

Ciò non toglie che i cosiddetti “pirati del 
software”, persone tanto ingegnose 
quanto prive di scrupoli, possano im- 
mettersi nelle linee di trasmissione dati 
delle più importanti aziende pubbliche 
o private e intercettino in tal modo in- 
formazioni a volte molto riservate: ope- 
razioni bancarie di conto corrente, se: 
greti militari, ecc. 

Oggi più che nel passato si sente dun- 
que il bisogno di mettere a punto nuovi 
sistemi di codifica, utilizzando allo sco 
po le enormi risorse offerte dall’elabo- 
ratore elettronico. 

Questo articolo si propone di suggerire 
il modo di mettere al sicuro informazioni 
di vario genere e provenienza, median- 
te un semplice, ma non per questo me- 
no valido, meccanismo di codifica, adat- 
tabile persino ai personal computer ed 
in particolar modo allo ZX SPEC 
TRUM 


Cenni sulla cifratura 

La cifratura è il processo con il quale il 
testo originale in chiaro viene tradotto 
lettera per lettera in maniera che il mes- 
saggio cifrato contenga ancora il testo 
originale, ma con la posizione delle let- 
tere mutata (cifrario per trasposizione), 
o con diverse lettere sostituite (cifrario 
per sostituzione). 


Il programma 

In questo articolo è contenuto un sem- 
plice text editor per il Sinclair ZX Spec- 
trum con abbinato un sistema di codifi- 
ca del testo inserito. Esso è formato da 
due programmi: il primo consente l'in- 
troduzione, la correzione, la visualizza- 
zione e la stampa di un qualunque testo 
fino ad un massimo di 16000 caratte- 
ri. 


Alla fine dell’inserimento del testo, con- 
trollata l'esattezza della immissione, il 
programma inizia la codifica, che avvie- 
ne sommando al codice di ciascun carat- 
tere un codice generato casualmente 
con una sequenza stabilita da due pass- 
word, indispensabili per poter ottenere, 
in un secondo tempo, la decodifica 
Completata la codifica di tutto il testo 
verrà chiesto di avviare il registratore 
per poter memorizzare il tutto su nastro 
magnetico. 

Soltanto chi possiederà il programma di 
decodifica, e conoscerà inoltre le due 
chiavi, potrà riottenere il testo originale 
da quegli insignificanti (ma solo appa- 
rentemente) caratteri registrati ora su 
nastro 


Il codificatore 


Il programma si presenta come in figura 
1, mostrando itasti di comando possibi- 
li 

Dato che la composizione del testo av- 
viene pagina per pagina, ed è disponibi- 
le tutto lo schermo, occorre poter spo- 
stare il cursore in tutte le direzioni possi- 
bili, e ciò si ottiene per mezzo dei tasti 
che usualmente spostano il cursore del. 
lo Spectrum. 


MODALITÀ 
DELETE" (Caps Shift e 0) 
MODALITÀ (Caps Shift e 1) 
PAGE? î (Caps Shift e 2) 
COLORE (Caps Shift e 3) 
COPY 
PAGINA (Caps Shift e 4) 
SINISTRA (Caps Shift e 5) 
SOTTO (Caps Shift e 6) 
SOPRA (Caps Shift e 7) 
DESTRA (Caps Shift e 8) 
COPY FILE (Caps Shift e 9) 
SAVE FILE (Sym. Shift e “s”) 
CAMBIO PAGI. 

NA (Shift e Shift) 
INSERT (Break Space) 
CODIFICA (ENTER) 


figura 1 - comandi disponibili durante le 
fasi di inserimento e codifica 


È possibile cancellare uno 0 più caratte- 
ri in un punto qualunque dello schermo, 
posizionando il cursore nel punto voluto 
e agendo sul tasto SPACE. 

Se si vuole accedere alla pagina succes- 
siva, è necessario premere i tasti CAPS 
SHIFT e SYMBOL SHIFT. 

Si può anche tornare ad una pagina 
qualunque, premendo i tasti CAPS 
SHIFT e 2 e rispondendo poi alla do- 
manda “PAGE?” con il numero di pagi- 
na desiderato. 

Premendo CAPS SHIFT e 3 si ha la 
possibilità di cambiare il nome del file, 
il colore di BORDER, di PAPER e di 
INK, e di ritornare successivamente alla 
pagina in fase di compilazione. Premen- 
do CAPS SHIFT e 4 si ottiene (con la 
stampante) la copia della pagina in que- 
stione. 

Se si vuole invece la stampa di tutto il 
testo, basterà premere i tasti CAPS 
SHIFT e 9. 

Con la pressione del tasto ENTER si 
avvia la fase di codifica; verranno quin- 
di chieste due password, che possono 
comprendere valori tra 1 e 65535 (la 
prima) e tra 2 e 364 (la seconda), segui. 
te dalla domanda “Do you want codi 
fy?” (Vuoi codificare?). 

Data la quantità dei tasti che si possono 
usare, il programma è fornito di una 
pagina riassuntiva delle funzioni che es- 
so può svolgere, con relativa indicazio- 
ne dei tasti. La visualizzazione di tale 
pagina si ottiene con la pressione conti- 
nuata dei tasti CAPS SHIFT e 1, rila- 
sciando i quali si ritornerà alla pagina 
del testo. 


Analisi del progr: 
Le righe 10, 11 e 12 vengono utilizzate 
per la creazione del cursore, che potrà 
essere spostato durante l'elaborazione 
e che verrà richiamato dal programma 
utilizzando PRINT CHR$ 148. 

Per accelerare i tempi di spostamento 
del cursore e di scrittura sono state im- 
piegate, negli ultimi comandi della riga 
58, due POKE: POKE R,1 (R=23561) 
e POKE S,1 (S=23562), le quali rispet- 
tivamente fanno sì che: 

1) diminuiscano i tempi, per cui è neces- 
sario tener premuto un tasto prima che 
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inizi a ripetersi; 

2) diminuiscano i tempi tra una ripetizio- 
ne e la successiva di un tasto tenuto pre- 
muto. 

Normalmente i valori di POKE sono ri- 
spettivamente di 35 e 5. 

Dette POKE verranno alterate (esem- 
pio riga 29) ogni qual volta si devono 
inserire dati in input. 

In questi casi i valori verranno ridotti a 
0, per evitare ovviamente la ripetizione 
del tasto premuto. 

Il procedimento per lo spostamento del 
cursore è spiegato nelle righe 2699 
(cursore a destra), 2999 (cursore in bas- 
so), 3299 (cursore in alto) e 4599 (cur- 
sore a sinistra). 

Per velocizzare i tempi di elaborazione 
sono stati adottati vari accorgimenti, co- 
me nella riga 2030 con GO TO PEEK 
(Q)°300, che porta l'elaborazione istan- 
taneamente alla riga voluta, evitando la 
noiosa e lunga sequenza di IF che altri- 
menti andrebbe fatta. 

L'istruzione PEEK Q (Q=23560), usata 
più volte nel programma, racchiude in 
sé il codice del carattere corrispondente 
all’ultimo tasto premuto. 

Le righe che vanno da 1800 a 1830 
provvedono al da farsi in caso di richie- 
sta di visualizzazione di una qualsiasi 
pagina del testo. 

La quarta istruzione della riga 1803 av- 
verte l'utente sbadato di non inserire 
caratteri (*** NO CHARACTER “*), 
poiché la domanda “PAGE?” si aspetta 
come risposta un numero. 
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La riga 1805 avverte che l'utente ha 
inserito il numero di una pagina impossi- 
bile da visualizzare (*** IMPOSSIBLE 
Infine la riga 1810 avvisa che l’utente 
ha inserito un numero di pagina troppo 
alto e quindi inesistente (*** NUMBER 
TOO BIG ***). 

Tutte queste precauzioni, prese più che 
altro per evitare l’arresto del program- 
ma a causa di un errore di tipo 2 VA- 
RIABLE NOT FOUND, non sono state 
adottate in altre occasioni per evidenti 
motivi di spazio, e cioè per poter con- 
sentire al computer di immagazzinare 
in memoria un vettore di 16000 caratte- 


ri 

Per poter ben capire le formule pratica- 
te peri confrgnti e per la visualizzazione 
della pagina richesta è sufficiente sape- 
re che P$ è la variabile contenente il 
numero di pagina richiesto, che K espri- 
me il punto massimo raggiunto dal cur- 
sore e che una pagina è composta da 
704 caratteri. 

Alla riga 4210 sono contenute le istru- 
zioni necessarie per passare alla compi- 
lazione della pagina successiva, compi- 
lazione preceduta da un semplice scrol- 
ling, ottenuto con un susseguirsi di 
PRINT CHR$ 13 (ENTER). 

Le righe dalla 4700 alla 4742 contengo- 
no la parte dedicata alla password. In 
particolare alla riga 4706 viene indiciz- 
zato il vettore b$ (), affinché al momen- 
to della registrazione del file sia memo- 
rizzato solo ciò che l’utente ha scritto e 


non tutti i 16000 caratteri, che verreb- 
bero registrati se si usasse il vettore a$ 


Questo artifizio è necessario, poiché 
ogni vettore deve essere indicizzato pri- 
ma di essere riempito. 

Dalla riga 4743 alla riga 4810 il pro- 
gramma predispone la codifica di ciò 
che si è scritto. Le due password che 
bisogna dare al computer perché que- 
sto inizi a codificare sono racchiuse ri- 
spettivamente nelle variabili P1 e P2. 
La RANDOMIZE PI della riga 4744 fa 
in modo che la sequenza random (com- 
posta da 65536 numeri) inizi dal punto 
indicato dal valore intrinseco della va- 
riabile P1 

Il valore di P2 ha essenzialmente lo sco- 
po di rendere più difficile un eventuale 
attacco esaustivo, magari da parte di 
un programma “pirata” che volesse ten- 
tare la decodifica provando, uno dopo 
l’altro, tutti i valori attribuibili alla pass- 
word. Volendo, si potrebbero infatti in- 
serire più di due password, aumentan- 
do vertiginosamente il numero delle 
combinazioni possibili. 

I motivi per i quali la variabile P2 assu- 
me valori compresi tra 2 e 364 sono 
strettamente legati al set di caratteri 
dello Spectrum. Esso, infatti, è formato 
da 255 caratteri, dei quali 91 (tutti quel- 
li del codice ASCII) sono stati messi a 
disposizione dell'utente, precisamente 
quelli che vanno dal codice 32 al codice 
122. 

Se il codice generato dalla somma della 
variabile COD1 (contenente il codice 
del carattere del vettore) con la variabi- 
le Z (contenente un codice generato dal 
particolare trattamento delle password) 
superasse il valore 255, si avrebbe un 
errore del tipo B INTEGER OUT OF 
RANGE che viene però evitato dal pro- 
gramma stesso, sottraendo dal codice 
ottenuto il valore 255. Di conseguenza 
il valore massimo che la variabile COD2 
(COD1 + 2) può assumere, in modo tale 
che non sia possibile il verificarsi di un 
errore di tipo B, è 510 (infatti 510 — 
255 = 255, valore che rientra nel set 
di caratteri). Bisogna tuttavia tener pre- 
sente che dopo aver scalato dalla varia- 
bile COD2 il valore 255 si deve somma- 
re un secondo valore, 24. Infatti, suppo- 
nendo che CODI1 sia 100 e che Z sia 
156, COD2 assumerebbe il valore 256, 
che diminuito del valore 255 (poiché 
COD2 supera il valore massimo del set 
di caratteri), darebbe come valore ulti- 
mo la cifra 1, corrispondente al codice 
del carattere decodificato. Ciò causa un 
arresto del programma con un errore 
di tipo K INVALID COLOUR, come 
d’altronde lo causerebbero tutti i codici 
aventi come valore un numero inferiore 
a 25. 

Sommando quindi al valore ultimo (in 
questo caso 1) il valore 24, il program- 
ma non subisce alcun arresto. 

Con i dati a disposizione si può ora com- 
prendere perché la seconda password 
può assumere 364 come valore massi- 
mo; infatti 510-122-24=364. 


Il decodificatore 

Questo programma ha essenzialmente 
lo scopo di decodificare ciò che si è codi- 
ficato: permette cioè di riottenere il te- 
sto in chiaro dal testo cifrato, a patto 
però che le due password che si devono 
inserire siano uguali a quelle usate per 
la codificazione. 

Il programma inizia a girare con la vi- 
sualizzazione dell'ordine “START THE 
TAPE”, attende cioè che voi avviate il 
registratore e carichiate nella memoria 
del computer il testo che volete decodi- 
ficare. 

Seguirà la richiesta delle due password, 


Mata Hari 
versione per Spectrum 48K 
Listato di codifica 
0 REM * Demetrio C 
omuzio * * Rom 
a, 15/6/84 io) 


COTTITTOTT TOTTI 


10 FOR p=0 TO 7: READ r 
11 POKE USR "e"+p,r: NEXT 


P 
12 DATA 255,129,129,129,129,129,129 


,255 


20 DIM x$(5): DIM y$(3): DIM a$ (160 


00): POKE 23609,25 
25 LET 00=0: LET IF=l: LET fla=0: 
LET co=0: LET pag=l: 


LET R=Q+1: LET S=R+1 

27 GO SUB 29: GO TO 60 

29 POKE R,0: BORDER 0: PAPER 0: 
INK 0: CLS 


30 PRINT AT 1,14; PAPER 4;"DATI";'' 
'; PAPER 7;"Nome file";: BEEP .2 


741 

35 INPUT "Max(10 caratteri): "; 
LINE g$: IF LEN g$>10 OR gs="" 
THEN GO TO 35 

40 PRINT " "; PAPER 6;9$ 

42 PRINT ' PAPER 6;"Border" 
BEEP .2,41 

44 INPUT "(0/7): ";etr: IF etr>7 
OR etr<0 THEN GO TO 44 


46 PRINT " "; PAPER S;etr 

48 PRINT ' PAPER 5;"Paper";: BEEP . 
2,41 È 

50 INPUT "(Max. 7): ";io: IF ioò>7 


R io<0 THEN GO TO 50 
52 PRINT " "; PAPER 4;io 


54 PRINT ' PAPER 3;"INK";: BEEP .2, 


41 
56 INPUT "(0/7) ";cpu: IF cpu>7 
OR cpu<0 THEN GO TO 56 


58 PRINT " "; PAPER 3; BRIGHT l;cpu 


: POKE Ryl: POKE Syl: RETURN 

60 PAUSE 30: GO SUB 8002: PAUSE 0: 
BORDER etr: PAPER io: CLS : 
INK cpu 


LET uno=0: LET Q=23560 


figura 2 — menu delle opzioni a disposi- 
zione in fase di decodifica 


1805 
1810 
1820 
1825 
1826 
1828 
1830 
1840 
2000 
2005 
2008 
2011 


2017 
2020 


-2030 


2035 
2050 


2100 
2105 


dopo di che avrà subito inizio l’eventua- 
le decodificazione, finita la quale ver- 
ranno visualizzate le opzioni disponibili 
all'utente (fig. 2). 


Analisi del programma. 

Il programma è in parte uguale al codifi- 
catore; l’unica sostanziale diversità è 
nelle righe che vanno dalla 360 alla 
480, usate per la decodifica, Il procedi- 
mento usato per questo scopo è esatta- 
mente l’inverso di quello usato per il 
programma codificatore: si osservino in- 
fatti le righe 440 e 450 e si confrontino 
con quelle relative al codificatore. 


Go TO 150 

LET d=0: LET c=0: LET I=4 

LET u=l: GO TO 2000 

GO SUB 29: GO TO 2105 

COPY : GO TO 2011 

IF k=0 THEN PRINT #0;AT 0,0;"** 
* NO PAGE ***": BEEP 1,-35: 

GO TO 2005 

POKE R,0: LET uno=0: INPUT "Pag? 
1"; LINE P$: IF P$<="/" OR P$>=" 
THEN PRINT #0;"*** NO CHARAC 
TER ***": BEEP 1,-35: GO TO 1800 
IF VAL P$=0 THEN PRINT #0;"*** 
IMPOSSIBLE ***": BEEP 1,-35: 

GO TO 1800 

IF VAL PS$S>INT ((k/704)+.999) 
THEN PRINT #0;"*** NUMBER TOO 
BIG***": BEEP 1,-35: GO TO 1800 
CLS : IF VAL P$=23 THEN PRINT a 
$(15489 TO 16000): LET uno=l; 

Go TO 1830 

LET si=((VAL P$S-1)*704)+1 

IF si+703>LEN a$ THEN PRINT a$( 
si TO LEN a$): GO TO 1830 

PRINT a$(si TO si+703) 

LET pag=VAL P$: LET b=704*(VAL P 
$-1): LET d=0: LET c= LET co=b 


POKE R,l 

PRINT AT c,d; OVER 2-U; FLASH 1; 
INK I;CHRS 148 

PRINT #0;AT 0,0;b;" 
INVERSE l;"Pag. ";pag 
IF k<b THEN LET k=b 
PAUSE 0 

IF PEEK Q=195 THEN GO TO 9800 
IF PEEK Q>32 THEN GO TO 2050 

GO TO PEEK Q*300 

REM {55G6} SCRITTURA {55G6} 

LET b=b+1: GO SUB 5092: PRINT 
AT c,d;CHR$ PEEK Q: LET a$ (b)= 
CHR$ PEEK Q: GO SUB 4505: 

GO TO 2005 à 

LET IF=0: GO SUB 8000 

BORDER etr: PAPER io: CLS : 

INK cpu: IF uno=l THEN PRINT a 
$ (15489 TO 16000): GO TO 2000 
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";TAB 25; 


4220 
4225 
4500 
4505 
4510 


IF co+704>LEN a$ THEN POKE 2369 
2,30: PRINT a$(co+l TO LEN a$): 
GO TO 2000 
PRINT a$ (co+] TO co+704): 
GO TO 2000 
GO SUB 4600: LET I=6: GO TO 200 
REM {3SG5}CURSORE A DESTRA 


{3565} 

LET b=b+1l: GO SUB 5092: GO SUB 4 
520 

LET d=d+1: IF d>31 THEN LET d=0 


: LET c=c+l: GO SUB 5080 
LET I=6: GO TO 200 
REM {3SG5}CURSORE IN BASSO 


{3s65} 

LET b=b+32: GO SUB 5094: 

GO SUB 4520 

LET c=c+1: IF c>21 THEN LET c=2 
1: LET b=b-32 


LET I=6: GO TO 2000 


REM {3SG5}CURSORE IN ALTO{3SG5} 
LET b=b-32: GO SUB 4520 

LET c=c-l: IF c<0 THEN LET c=0: 
LET b=b+32 

LET I=6: GO TO 2000 

LET I=2: IF b=0 THEN GO TO 2011 


LET a$(b TO Kk)=as(b+1 
GO SUB 4610 

LET k=k-1: IF k>=co+704 THEN 
PRINT AT c,d;a$ (b+l TO co+704); 
GO TO 2000 

IF b+1>k THEN LET co=1 

PRINT AT c,d;a$(b+1 TO k+oo);" " 

LET 00=0: GO TO 2000 

IF INKEY$<>"" THEN GO TO 3900 


TO k): 


DE 


POKE R,0: INPUT "Do you want cod 
ify (y/n)?:"; LINE T$ 

IF T$="y" OR T$="Y" THEN 

Go TO 4700 

POKE R,l: GO TO 2005 

REM {SG4}{sG5}{SG4}{SG5}cAMBIO P 
AGINA {SG4}{SG5}{sc4}{sG5} 

IF co+704>=LEN a$ THEN BEEP 1, 
0: GO TO 2007 

IF a$(1 TO 704)="" THEN LET k=1 


(i 
LET co=co+704: PRINT #0;AT 0,0;" 


LET a$(k+1 TO co)="" 

REM {SG8} {SG8} {sc8} {sG8} scro 
LL {SG8} {SG8} {SG8} {sc8} 

POKE 23692,30; PRINT AT 21,0; 


CHR$ 13: FOR x=1 TO ll: PRINT 
CHR$ 13: NEXT x: LET b=co: LET p 
ag=pag+1 


IF pag=23 THEN LET uno=l 

GO TO 150 

LPRINT a$(1 TO k): GO TO 2011 
LET d=d+1 

IF d>31 THEN LET d=0: 
: GO SUB 5080 


LET c=c+1 


52. SUPERSINC® 10/85 


PRINT AT c,d; OVER 1;CHR$ 148 
RETURN 
REM {2SG5}CURSORE A SINISTRA 


{2565} 

GO SUB 4520 

LET d=d-1: IF d<0 THEN LET d=31 
: LET c=c-l: IF c<0 THEN LET d= 
0: LET c=0: RETURN 

LET b=b-1 

RETURN 


REM {SG6]{SG4}{SG6}{SG4}{SG6} 
{SG4} PASSWORD {SG6}{SG4}{SG6} 
{s64}{5G6}{S64} 


DIM b$ (k): LET y=703: 
BORDER 0: PAPER 0: CLS : 

LET s$="Password" 

PRINT AT 1,11;"{SG4}{86G3}{G7}"; 

AT 2,11;"{SG5} {e5}"yarmt3 
,11;"{sc1}{85G3}{sc2}" 

FOR A=1 TO 8: PRINT AT 2,11+A; 
PAPER A-1; INK 8-A;s$(A): 


LET pag=0: 
INK 7 


BEEP .02,A+30: NEXT A 
FOR A=1 TO 5: PRINT AT 16+A,4; 
PAPER A;" 

“: NEXT A 
PRINT AT 8,14; OVER };" 
AUd13,15; COVER Ip Modo 
LET qui=l: LET quo=0: LET qua=47 
19 


BEEP quo/3,30: PRINT AT 18,5; 
PAPER 2; FLASH qui;"Password 
(1/65535)";AT 20,5; PAPER 4; 
FLASH quo; "Password 2= (2/364)" 

: GO TO qua 
LET uf=0 
LET do=6000: GO SUB 4727: 

PRINT AT 8,13+uf; OVER l;CHR$ 
PEEK Q: LET x$(uf)=CHR$ PEEK Q 
IF uf=5 THEN GO SUB 6000 
GO TO 4720 
LET do=4734: GO SUB 4727 
PRINT AT 13,14+uf; OVER 1;CHR$ 
PEEK Q: LET y$(uf)=CHR$ PEEK Q 
IF uf=3 THEN GO SUB 4734 
GO TO 4723 
LET uf=uf+] 

PAUSE 0 
IF PEEK Q<48 OR PEEK Q>57 THEN 
GO TO 4740 

RETURN 

LET p2=VAL y$ 


= 


IF p2<2 OR p2>364 THEN PRINT 
AT 13,15," _": LET uf=0z LET y$ 
="": Go TO 4723 

GO TO 4744 


IF PEEK Q=13 AND uf=1 THEN 
GO TO 4728 
IF PZEK 0=13 THEN GO TO do 
Go TO 4728 
REM {SG6]{G6}{sSG6}{G6}{sG6}{G6} 
CODIFICA {SG6}{G6}{sG6}{G6} 
{566}{G6} 
RANDOMIZE pl 


4746 
4748 
4750 


4760 
4770 
4780 


4790 
4795 
4800 


4810 
4820 


4822 
4825 
4830 
5080 


5092 


5094 


5100 
6000 
6001 


6002 


8000 


8002 


8004 


8006 


8007 


8008 


FOR w=1 TO k 

LET z=INT (p2*RND) 

LET y=y+1l: IF y>=704 THEN CLS: 
LET pag=pag+l: PRINT #0;AT 0,0; 
PAPER 5; FLASH i;"Pag. ";pag: 
BEEP .3,21: BEEP .6,11: LET y=0 


LET codl=CODE a$ (w) 
LET cod2=cod1+2 
IF cod2>255 THEN 
-255) +24 

LET b$ (w)=CHRS cod2 

POKE 23692,30 

PRINT b$ (w); 

NEXT w 

SAVE VALS "g$" DATA b$(): CLS : 
PRINT AT 11,9; PAPER 5; FLASH 1 
s"Ferma il nastro": BEEP 1,30: 
PAUSE 100 

INPUT "AGAIN (y/n)?:"; LINE W$ 
IF W$="y" OR W$="Y" ‘THEN RUN 

STOP 


LET cod2=(cod2 


IF c>21 THEN PRINT #0;AT 0,0;b; 
TAB 25; FLASH l;"Pag. "; 

BRIGHT l;pag: BEEP .3,26: 

BEEP .5,30: LET c=0: LET k=k+l: 
LET b=b-704: PAUSE 100: 

RETURN 

IF b>LEN ag THEN FOR N=7 TO 0 
STEP -l: BEEP .5,N: BORDER N: 
NEXT N: LET b=co: GO SUB 4520: 
BORDER etr: PAPER io: GO TO 150 


IF b>LEN a$ THEN LET b=b-32: 
BEEP 1,0: GO TO 2005 

RETURN 

LET pI=VAL x$ 

IF pI=0 OR pl>65535 THEN 


PRINT AT 8,14;" Ws LET x8=" 
": GO TO 4719 

LET qui=0: LET quo=l: LET qua=47 
23: LET uf=0: GO TO 4718 

BORDER 0: PAPER 0: CLS 

PRINT AT 1,11; PAPER 5;" 
MODALITA'": PRINT AT 4,0;" 
DELETE (Caps Sh 

debe lo) 40 MODALIT 


a' (Caps Shift e 1)" 

PRINT " PAGE? (Caps Shi 
Fee) ta COLORE 
s Shift e 3)" 

PRINT ;"COPY PAGINA (Caps Sh 
ift e 4)";'; "SINISTRA (ca 


ps Shift e 5)";';: BRIGHT l: 


PRINT "SOTTO (caps Sh 
ift e 6)" 

PRINT "SOPRA (Caps Sh 
ift e 7)";'; "DESTRA (ca 
ps Shift e 8)" 

PRINT "COPY FILE (Caps Shi 
ft e 9)";";"SAVE FILE (Sym. 
Shift e ""s"")";';"CAMBIO PAGINA 


(Shift e shift)";';"INSERT 
(Break Space)" 


8009 


8010 


8015 


8020 
9600 


9605 
9607 


9610 
612 


9613 
9615 


9800 


9805 
9810 
9812 


9815 


PRINT INK 2; "CODIFICA (ent 
er)": BRIGHT 0 

IF IF=l THEN PRINT AT 21,9; 

PAPER 4; FLASH 1;"PRESS ANY KEY 
" 

IF INKEY$<>"" THEN GO TO 8015 
RETURN 

IF k+1>LEN ag THEN BEEP 1,0: 

GO TO 2011 

LET a$(b+2 TO k+1)=a$(b+1 TO k): 


LET a$ (b+1)="" 

IF k>=co+704 THEN PRINT AT c,d; 
a$ (b+1 TO co+704): GO TO 9612 
PRINT AT c,d;a$(b+1 TO k+1) 

LET k=k+1: LET b=b+1: GO SUB 450 
5: GO TO 2005 

PRINT AT c,d;a$(b+1 TO k+1): 

Go TO 9610 

GO SUB 5080: PRINT AT c+ali,d+ba 
ba;a$(b TO k): GO TO 2000 

IF k=0 THEN PRINT #0;AT 0,0;"** 
* NO SAVE ***": BEEP 1,-35:; 

GO TO 2005 

IF INKEY$<>"" THEN GO TO 9805 
POKE R,0: INPUT "Do you want Sav 
e this file (y/n)?:"; LINE j$ 

IF j$="y" OR j$="Y" ‘THEN 

GO TO 9820 

POKE R,l: GO TO 2005 


9820 INPUT "Name of file?:"; LINE 0$ 
9830 IF LEN O$>10 THEN PRINT #0;"*** 
Max. 10 ***": GO TO 9820 

9840 DIM bS(1): LET c$=a$(1 TO k): 
SAVE VAL$ "O$" DATA c$(): FOR N 
=1 TO 10: BEEP .01,RND*50: 
NEXT N 
9850 INPUT "Do you want verify (y/n)? 
1"; LINE 2$ 
9855 IF z$="y" OR z$="Y" THEN 
Go TO 9870 
9865 GO TO 4822 
9870 CLS : PRINT AT 11,9; INVERSE 1;" 
START THE TAPE": VERIFY VAL$ "O$ 
" DATA c$(): GO TO 9850 
9900 SAVE "Giulietta" LINE l: 
VERIFY "" 
Mata Hari 
versione per Spectrum 48K 
Listato di decodifica 
0 REM * Demetrio Comuzio 
* * Roma, 15/6/8 
pra PITTTTSTITT TOTO ,1 
ETT 
50 CLS : PRINT AT 11,9; PAPER 5 
:"START THE TAPE": LOAD "" 
DATA b$(): DIM a$ (LEN b$) 
98 LET IF=l: LET bo=5: LET pa=6: 


LET in=0; DIM x$(5): DIM y$(3): 
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Vuoi ricevere a casa ogni mese 
le ultime novità software che ri- 
guardano il tuo amato compu- 
ter? Abbonarsi a SUPERSINC è il 
modo più sicuro e conveniente: SUPERSINC 
puoi risparmiare il 20% rispetto day Ivota BOE I ten 
a quello che spenderesti in edi- TO) 

cola e puoi scegliere tra due for- 
mule di abbonamento. La for- 
mula “solo rivista” oppure la 
formula. “rivista più cassetta”, 
che ti evita di digitare i lunghi 
listati che servono per far “gi- 
rare" i programmi pubblicati. 


Abbonarsi a 
SUPERSINC 
è sicuro e conveniente. 


Il tuo computer 
ti ringrazierà. 


Jsort 


Scegli la formula 

di abbonamento che preferisci 

; e spedisci subito il tagliando di 
Muta abbonamento alla tua 
Super rivista. 


È il meno che tu possa fare 
per il tuo super computer. 


Puoi effettuare il versamento sul C.C.P. n° 19445204 allegato 
intestato a J.soft - Milano, oppure ritaglia il tagliando 
sotto riportato e spediscilo in busta chiusa 
allegando assegno intestato a J.soft - Milano 


Tagliando abbonamento a SUPERSINC 


D Abbonamento a 11 numeri di SUPERSINC ($5) 
L. 30.000 anziché L. 38500 


D Abbonamento a 11 numeri di SUPERSINC 
con cassetta (SSC) L. 66.000 anziché L. 82508 


D Assegno allegato n RAS 

OD Ho versato l'importo sul C.C.P. n° 19445204 allegato 
Cognome — Li Nome — D 

Via l — da I pz 


Città 3 LA —_ Prov. IZ 
Data 


mento su C.C.P, preghiomo di allegare lotocopia della ricevuta di versamento. 


99 
101 


103 


105 
110 
120 


130 


140 


150 
160 
170 


180 
190 


200 
210 
220 
230 


240 
250 
260 
270 
280 


290 
300 


310 


320 
330 


340 
348 
360 


370 
380 
390 
420 


LET Q=23560: LET pag=0: LET si= 


0: LET y=703: POKE 23609,25: 
POKE 23561,0 
BORDER 0: PAPER 0: CLS INK 7 


INPUT "Do you want decodify (y/n 
) 21"; LINE G$ 

IF G$="y" OR GS$="Y" THEN 

GO TO 110 
LET a$=b$: GO TO 485 
LET s$="Password" 

PRINT AT 1,10;"{sG4}{863}{G7}"; 
AT 2,10;"{SG5}{868}{6G5}";AT 3,10 
:"{sSG1}{8sG3}{sG2}" 
FOR A=1 TO 8: PRINT AT 2,10+A; 
PAPER A-1l; INK 8-A;SS(A): 

BEEP .02,A+30: NEXT A 
FOR A=1 TO 5: PRINT AT 16+A,4; 
PAPER A;" 

": NEXT A 
PRINT AT 8,12; OVER ];" 
AT 13,13;"_ 
LET qui=l: LET quo=0: LET qua=18 
0 
BEEP quo/3,30: PRINT AT 18,5; 
PAPER 2; FLASH qui; "Password 1= 
(1/65535)";AT 20,5; PAPER 4; 


FLASH quo; "Password 2= (2/364)" 
: GO TO qua 

LET uf=0 

LET do=500; GO SUB 260: PRINT 


AT 8,11+uf; OVER 1;CHR$ PEEK Q: 
LET x$ (uf)=CHR$ PEEK Q 


IF uf=5 THEN GO SUB 500 
Go TO 190 
LET do=300: GO SUB 260 


PRINT AT 13,12+uf; OVER 1;CHR$ 
PEEK Q: LET y$ (uf)=CHR$ PEEK Q 
IF uf=3 THEN GO SUB 300 

Go TO 220 

LET uf=uf+1 

PAUSE 0 

IF PEEK Q<48 OR PEEK Q>57 THEN 
GO TO 330 

RETURN 

LET p2=VAL y$ 


IF p2<2 OR p2>364 THEN PRINT 
al is, tro "; LET uf=0; LET y$ 
=": GO TO 220 ° 
CLS : GO TO 360 


IF PEEK Q=13 AND uf=] THEN 
co To 270 
IF PEEK Q=13 THEN GO TO do 
Go TO 270 
REM {SG6}{G6}{SG6}{G6}{SG6} DECO 
DIFICA {SG6}{G6}{sG6}{66}{SG6} 
RANDOMIZE pl 
FOR w=1 TO LEN b$ 
LET z=INT (p2*RND) 
LET y=y+l: IF y=704 THEN CLS : 
LET pag=pag+l: PRINT #0;AT 0,0; 
PAPER 5; FLASH 1; INK 9;"Pag. " 
;pag: BEEP .3,21: BEEP .6,11: 
LET y=0 
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830 
835 


840 

850 

871 
1080 


1085 


1090 


1286 


1287 
1364 


1365 
1391 


1395 


LET cod1=CODE b$ (w) 
LET cod2=codl-z 
IF cod2<24 THEN 
24)+255 
LET a$(W)=CHR$ cod2 
PRINT a$ (w); 


LET cod2=(cod2- 


NEXT w: LET pag=1 

FOR N=7 TO 1 STEP -l: BEEP .5,N: 
NEXT N: BEEP 1,0 

GO SUB 800 

PAUSE 0: IF PEEK 0<>83 AND 

PEEK Q<>107 AND PEEK Q<>67 

AND PEEK Q<>99 AND PEEK Q 

<>105 AND PEEK Q<>112 AND 

PEEK Q<>115 THEN GO TO 490 
GO TO PEEK Q*13 

LET pl=VAL x$ 

IF pl=0 OR pl>65535 THEN 

PRINT AT 8,12;" “: LET x$=" 
": GO TO 130 
LET is LET quo=l: LET qua=22 
0: LET uf=0: GO TO 170 


REM {SG2}{G2}{sG2}{G2}{sG2}{6G2} 
{s62}{G2} vaRIE {SG2}{G2}{sG2} 
{62} {sG2} {c2}{SG2} {62} 

BORDER 6: PAPER 5: INK 9: CLS 
PRINT AT 1,9p"*XFXKKKAR KAKA KA 
"3AT 2,9;"**ISTRUZIONI 

VRNZAT 3, Qpr zio 
PRINT AT 6,10;"s= SCROLL";AT 8 
,10;"c= COPY PAGINA";AT 10,10; 
= COPY FILE";AT 12,10;"p= PAGE?" 
3AT 14,10;"i= ISTRUZIONI";AT 16, 
10;"k= KOLOR";AT 18,10;"S= SAVE 
FILE" 

IF INKEYS<>"" THEN GO TO 830 

IF IF=l THEN PRINT AT 21,9; 
PAPER lì; FLASH l;"PRESS ANY KEY 
": LET IF=0: PAUSE 0: GO TO 1483 


BORDER bo: PAPER pa: 
n 

RETURN 

LPRINT ag: GO TO 490 
INPUT "Nome del file?:"; LINE v$ 


CLS : INK i 


IF LEN v$>10 THEN PRINT #0;"*** 


Max. 10 ***": BEEP 1,-35: 

GO TO 1075 

SAVE VAL$ "v$" DATA a$(): FOR 1= 

1 TO 10: BEEP .01,RND*50: NEXT 1 
GO TO 490 


REM {SG7}{SG6}{Sc7}{sc6}{sc7} 
{SG6}{SG7}: copy :{SG7}{SG6} 
{S67}{sc6}{sG7}{sc6}{s67} 
COPY : GO TO 490 

REM {SG2}{SG3}{SG2}{sG3}{sG2} Is 
Ti {s62}{sG3}{sG2}{sG3} 

SG 


GO SUB 800: CLS : GO TO 1483 
PAPER 3: CLS : BORDER 2: 

BRIGHT 1 

PRINT AT 1,9;" {S6G8} 


{S6G6} {SG4}{G7} {sc5} {sc4} 


1400 


1410 
1415 


1420 
1425 


1430 
1435 


1440 
1455 


1460 


1465 


1470 


1475 


1480 


1483 


1485 
1490 
1494 
1495 
1500 


9000 


{67} {sc4}{G6}";AT 2,9;"{sG8} 
{sc6} {sc5}{G5} {sc5} {scs} 
{65} {sc1}{c2}";AT 3,9;"{sc8} 
{66} {sG1}{sG2} {sG1}{sG3} 
{sG1}{s62} {sc5}{c6}" 

: BRIGHT 0 
FOR G=0 TO 7: PRINT AT 8+G,9; 
INK G;G;") {11SG8}": NEXT G 
INPUT "BORDER:";bo: BEEP .2,20 
IF bo>7 OR bo<0 THEN GO TO 1410 


INPUT "PAPER:";pa: BEEP .2,15 
IF pa>7 OR pa<0 THEN GO TO 1420 


INPUT "INK:";in: BEEP .2,10 
IF in>7 OR in<0 THEN GO To 1425 


BORDER bo: PAPER pa: CLS : INK i 
n: LET P$="1": GO TO 1475 

REM {SG1}{sG2}{sG1}{sG2}{sG1} 
{SG2} PAGINA {SG1}{SG2}{SG1} 
{SG2}{SG1}{S62} 
INPUT "Pag?:"; LINE P$: IF P$<=" 
/" OR P$>= THEN PRINT #0;"** 
* NO CHARACTER ***": BEEP 1,-35: 
GO TO 1460 

IF VAL P$=0 THEN PRINT #0;"*** 
IMPOSSIBLE ***": BEEP 1,-35: 

GO TO 1460 

IF VAL PS>INT ((LEN b$/704)+.999 
) THEN PRINT #0;"*** NUMBER TOO 
BIG ***": BEEP 1,-35: GO TO 146 
0 

CLS : IF VAL P$=23 THEN PRINT b 
$ (15489 TO 16000): LET pag=VAL P 
S: GO TO 1490 

LET si=((VAL P$-1)*704): LET pag 
=VAL P$ 

IF si+704>LEN b$ THEN POKE 2369 
2,30: PRINT a$(si+1 TO LEN b$): 
Go TO 1490 

POKE 23692,30: PRINT a$(si+1 

TO si+704) 

PRINT #0;AT 0,0; INVERSE l;"Pag. 
“;pag: BEEP .2,35: GO TO 490 
REM {SG4}{SG2} {SG4}{sSG2} ‘SCROL 

L ({sG4}{sc2} {sG4}{S62} 

IF si+704>LEN b$ THEN BEEP 1,0: 
GO TO 490 

LET si=si+704: LET pag=pag+tl; 
GO TO 1483 

SAVE "Romeo" LINE 10: VERIFY "" 


Per i residenti all'estero — pagamento anticipato (vaglia 0 versamento su ns, ccp) 


z 
5 
® 
Ei 
a 
e 
E; 
5 
8 
È; 
3 
s 
8 
® 
8 
i 
s 
Ei 
E) 
c 
® 
£ 
5 
d° 
(e :] 
29 
Z£ 
EH 
(ii 


verrà comunque inviata insieme alla rivista al prezzo qui 


indicato. 


CEDOLA DI ORDINAZIONE RIVISTE ARRETRATE CON CASSETTA ALLEGATA 


da compilare e spedire in busta chiusa a 


[I Ho versato l'importo sul cc. n° 19445204 intestato a J. soft- Milano 


d.soft - Viale Restelli, 5 - 20124 Milano - Tel. 6888228 


[D Ho spedito l'importo a mezzo vaglia postale 


SUPERSINC 
A prezzo gi. 15,000 
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di Lucio Bragagnolo 


SPECTRUM SOFTWARE 


di Maurizio Galluzzo 
ed. J.soft 


Lî. pubblicazione di libri da parte del- 
la J.soft non è frequentissima, e 
forse proprio per questo lo standard di 
qualità riesce a mantenersi elevato. 
Questa tendenza è pienamente confer- 
mata dall'uscita di “Spectrum Softwa- 
re”, eterogenea raccolta di programmi 
di utilità, gioco e grafica, tutti di buon 
livello e scevri da errori o malfunziona- 
menti, come ha dimostrato un esame 
della cassetta venduta insieme al libro 
(anche questa una buona idea, che ri- 
sparmierà fatica ed errori). Più in detta- 
glio, “Spectrum Software” contiene una 
raccolta di 22 programmi, per un totale 
di circa 136K di materiale pressoché 
interamente compatibile con lo Spec- 
trum 16K. È suddiviso in sei capitoli, di 
cui uno introduttivo, contenente notizie 
generali sulle capacità dello Spectrum, 
nonché consigli sull’uso più appropriato 
di alcune variabili di sistema, non di- 
menticando di accennare alle possibilità 
del computer non citate o di difficile 
reperibilità sul manuale; i cinque capito- 
li rimanenti sono interamente dedicati 
ai programmi, e sono divisi per argo- 
mento: Home, Grafica, Giochi, Applica- 
tivi, Utility/Routine. Di ogni program- 
ma viene pubblicato — ovviamente — il 
listato, ottenuto su stampante a mar- 
gherita e codificato secondo le modalità 
ben note ai lettori di SUPERSINC, un 
esauriente commento composto da no- 
tizie sul funzionamento del programma 
e il commento delle singole routine in 
esso incluse. È presente anche una ta- 
bella delle variabili utilizzate e del loro 
significato, una delle facilitazioni che più 
aiutano a capire un programma, ma che 
inspiegabilmente finiscono sempre per 
essere tralasciate. 

I programmi sono, dicevamo, eteroge- 
nei; per citare i più inediti (anche come 
idea) ecco un sintonizzatore FM, uno 
“Spray Designer”, un disegnatore di 
curve in 3D, un — ottimo — assembler 
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/disassembler capace di lavorare indif- 
ferentemente in linguaggio Assembly o 
con codici decimali o esadecimali, una 
tavola degli elementi chimici, un gene- 
ratore di routine sonore, un disegnatore 
di rettangoli in 3D, una routine in lin- 
guaggio macchina per spostare blocchi 
di memoria attraverso la RAM e perfino 
un simulatore dell'istruzione PLOT del- 
lo ZX81. Il tutto appare piuttosto cura- 
to anche nella forma (era ora!) e nelle 
presentazioni grafiche. I programmi di 
archivio sono inoltre strutturati tutti in 
modo identico, con un sistema di acces- 
so a menu successivi che ne facilitano 
notevolmente l’uso. 

Parlando di programmi inediti, abbiamo 
lasciato da parte il più inedito — e po- 
tente — di tutti, che merita un discorso 
a parte: si tratta del GAL, Graphic Ad- 
vanced Language. È questo uno stru- 
mento particolarmente potente, rivolto 
alla realizzazione di schermate grafiche 
in alta risoluzione tramite una serie di 
istruzioni listabili e memorizzabili come 
un qualsiasi programma BASIC. 
Questo autentico linguaggio dedicato 


SpectrumSoftware 


Maurizi 


comprende un totale di 35 istruzioni, un 
proprio editor e controlli sia sintattici 
sia parametrici (gli uni per verificare la 
correttezza dei programmi in GAL, gli 
altri per controllare che i programmi 
stessi non si blocchino — ad esempio — 
perché una linea tracciata sullo scher- 
mo esce dai confini dello stesso, gene- 
rando un errore “Integer out of range”) 
Avendo scopi non solo di utilità, ma an- 
che didattici, il GAL è scritto interamen- 
te in BASIC (tra l’altro in maniera molto 
ordinata, cercando la massima struttu- 
razione, in modo da consentire una per- 
fetta leggibilità del listato), e permette 
quindi aggiunte e modifiche di ogni ge- 
nere: nel libro si potrà trovare anche 
una spiegazione di come fare per arric- 
chire il linguaggio di nuove istruzioni. 
Ovviamente la velocità del GAL non è 
elevatissima, ma si mantiene però entro 
confini più che accettabili. 

In definitiva, “Spectrum software” è un 
libro al di sopra dello standard, che ha 
buone possibilità di successo anche in 
un mercato come quello degli utenti Sin- 
clair, difficile e pieno di concorrenti ag- 
guerriti. 


uesta puntata di ZX CLUB è dedi- 

cata interamente a vecchie (ma 
sempre ottime) conoscenze: il GRUPPO 
UTILIZZATORI COMPUTER _SIN- 
CLAIR NAPOLI e il SINCLAIR CLUB 
ROMA-TALENTI. | primi (nelle perso- 
ne di ANDREA MONTELEONE e ER- 
NESTO BEATRICE) ci hanno inviato 
alcune routine per il QL, che pubbliche- 
remo una alla volta nei prossimi numeri, 
mentre MASSIMO D'ASCENZO ha la- 
sciato per una volta da parte i test per 
un “classico”, più esattamente l’immor- 
tale “Forza 4”. Il programma è discreta- 
mente abile e sufficientemente veloce 
per tenervi testa con dignità; e se non 
amate giocare contro il computer, po- 
trete scegliere di usarlo come semplice 
scacchiera. La struttura del programma 
è un po’ involuta, ma paradossalmente 
ciò consentirà ai meno esperti di avven- 
turarsi nelle modifiche con meno timore 
del solito. Gli indirizzi dei club, per chi 
volesse informazioni o desiderasse sta- 
bilire un collegamento, sono sempre gli 
stessi, e potete leggerli qui sotto: 


Gruppo Utilizzatori Computer 

Sinclair Napoli 

c/o Roberto CHIMENTI 

via Luigi Rizzo 18 

80124 NAPOLI NA 

Tel. 081/617368 (potrebbe essere 
cambiato in 7623121) 


Sinclair Club Roma-Talenti 
c/o Massimo D'ASCENZO 
via F. D'Ovidio 109 
00137 ROMA RM 

Tel. 06/8280043 


A voi i programmi! 


| funzionamento di “Forza 4” è molto 

semplice; si gioca in due e bisogna 
inserire una pedina per uno, alternati 
vamente, in una delle sette colonne di- 
sponibili, premendo il corrispondente 
tasto (da A a G). Inserendo la pedina 
dall’alto, questa cade in basso nell'ulti- 
ma casella libera. Vince chi per primo 
mette 4 pedine del proprio colore af- 
fiancate (in senso orizzontale, verticale 
o diagonale). Maggiori informazioni so- 
no contenute all’interno del programma 
stesso. 
È prevista inoltre la possibilità di gioca- 
re contro il computer, scegliendo all’ini- 
zio la corrispondente opzione. Il proce- 
dimento che ho seguito per poter per- 
mettere al computer di “pensare” la 
mossa migliore da fare è stato il seguen- 
te: prima di tutto è stata dimensionata 
‘una matrice con 84 variabili, corrispon- 
denti alle 42 eventuali mosse del com- 
puter e alle 42 mosse del giocatore (da 
1 a 42 per il computer e da 43 a 84 
per il giocatore). All’inizio della partita 
tutte le variabili sono uguali a zero; man 
mano vengono fatte le mosse viene po- 
sto uguale a uno il numero della varia- 
bile corrispondente alla casella scelta 
(alla matrice è stato dato il nome K). 
Il computer esegue questo “ragiona- 
mento”: se lui ha tre pedine affiancate 
(cioè tre variabili K consecutive) e la 
quarta casella è libera, ci mette la sua 
pedina, in caso contrario fa lo stesso 
controllo con le pedine dell'avversario 
ed eventualmente occupa la posizione 
vicina. Se non ci sono tre pedine affian- 
cate, controlla prima se ci sono due pe- 
dine del suo colore affiancate ed even- 
tualmente occupa la terza posizione, se 
è libera; in caso contrario fa lo stesso 


con le pedine dell’avversario. Infine se 
non c'è nessuna mossa utile, ne fa una 
a caso. Un altro controllo è stato messo 
dalla settima mossa in poi per vedere 
se uno dei due giocatori risulta essere 
il vincitore; anche in questo caso viene 
sfruttata la matrice K per controllare se 
4 pedine dello stesso colore sono affian- 
cate 

L’inconveniente maggiore incontrato 
per scrivere questo gioco è stato causa- 
to dalla lentezza del programma BA- 
SIC: essendo infatti numerose le mosse 
da controllare, il computer impiega 
qualche secondo per eseguire la sua 
mossa. Questo inconveniente è stato in 
parte superato dall’inserimento della 
variabile B, che assume il valore più alto 
occupato da una singola pedina; in que- 
sto modo i due cicli FOR ... NEXT (con- 
trollo mossa), soprattutto all’inizio, sono 
più veloci, non dovendo controllare tutta 
la scacchiera, ma solo una parte. 

Non ho inserito tutte le mosse possibili, 
in modo tale da rendere il computer 
imbattibile, perché ciò avrebbe compor- 
tato ulteriori ritardi. Comunque il risul- 
tato ottenuto permette di giocare una 
partita a un livello discreto contro il 
computer. 

L'effetto del movimento delle pedine è 
stato ottenuto spostando di una posizio- 
ne la pedina e subito dopo colorando di 
giallo (cioè il colore dello sfondo) la pe- 
dina nella posizione precedente. 

Il programma è composto da due sotto 
- programmi di cui il primo, molto bre- 
ve, serve solo per visualizzare una figu- 
ra sul video in attesa che si carichi il 
programma vero e proprio (che va regi- 
strato con SAVE “nome” LINE 500 di 
seguito al caricatore). 
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Forza 4 
versione per 48K ZX Spectrum 48K 
programma caricatore 


9 


10 


BORDER 0: PAPER 0: INK 6: 
BRIGHT l: CLS 
PRINT AT 10,23; INK 4;"FORZA 4": 


PRINT AT 14,3; 
PRINT AT 1, 


INK 7;"FORZA 4" 
INK 6 


LET 2=0: LET t=10 
LET j=2.78: LET giro=337.79 
LET xx=127-t/2: LET yy=87-t/2: 


PLOT xx,yY 

LET x=t*SIN z: LET y=t*COS z: 

GO SUB 210 

LET x=t*COS z: LET y=-t*SIN 2: 
GO SUB 210 

LET x=-t*SIN z: LET y=-t*COS z: 
GO SUB 210 

LET x=-t*COS z: LET y=t*SIN 2: 
GO SUB. 210 
GO TO 160 

IF x+PEEK 23677>210 THEN 

Go TO 270 
DRAW x,y: LET z=z-giro: LET t=t+ 
J 
RETURN 

PRINT INK 5;AT 20,0;"by Massimo 


e Cinzia D'ASCENZO" 
PRINT INK 6;"del Sinclair Club 
Roma-Talenti" 


PRINT AT 0,0; INK 7;"#** * FO 
RZA 4 PTT 
INK 0: LOAD "" 


programma principale 


500 
510 
520 
530 
540 
550 
560 
565 
570 
580 


590 


BRIGHT 0: 
GO TO 780 

DATA "Questo programma e' 
sione" 

DATA "per Spectrum del gioco da 4% 
tavolo" 

DATA "FORZA 47. 

ogna" 

DATA "inserire una pedina nella 

scac-" 

DATA "chiera verticale premendo 
il ta-" 

DATA "sto corrispondente alla co 
lonna" 

DATA "scelta. 
verso" 

DATA "il basso, 


POKE 23658,8 


la ver 


Per muovere bis 


La pedina ©cadra'7 
fino a fermarsi" 


DATA "nell'ultima posizione libe 
cat 
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660 


720 
730 


740 
750 


760 
770 
780 
790 
800 
810 
820 


830 


840 
850 


860 


870 
880 
890 
900 
910 
920 
930 
940 
950 
960 
970 


DATA "Lo scopo del gioco e' di" 
DATA "mettere in fila 4 pr 

oprie pedine" 

DATA "in posizione orizzontale," 


DATA "verticale o diagonale." 
DATA "Se si gioca contro il comp 
uter" 

DATA "bisogna attendere qualche 
secon-" 

DATA "do per la visualizzazione 

della" 

DATA "sua mossa: anche lo Spectr 
um ha" 

DATA "bisogno di un po' di tempo 
per" 

DATA "trovare la mossa migliore. 
" 

DATA "PREMI UN TASTO PER CONTINU 
ARE" 

PAPER 3: BORDER 3: INK 0: CLS 

PRINT INK 4: PAPER 6: PRINT 

AT 1,7;"{S6G8}{68}{sc3}{c8}{sc8} 
{6G8}{sG8}{68}{sG8}{c8}{sc83}{68} 
{sc8}{c8}{sc8}{c8}{sc8}";aAT 2,7; 

"{c8}";aT 2,23;"{G8}";nT 3,7;" 
{SG8}";AT 3,23;"{SG8}";AT 4,7;" 
{c8}";AT 4,23;"{G8}";AT 5,7;" 
{SG8} {G8}{sG8}{G8}{SG8}{G8} 
{SG8}{G8}{sG8}{G8}{sG8}{G8} 
{S68}{G8}{SG8}{G8}{SG8}"; 

PRINT INK 0;AT 3,9;"FOR ZA - 
qu 

PRINT INK 1;AT 7,0;"® by Massim 

o e Cinzia D'ASCENZO " 


PLOT 0,100: DRAW 255,0 
RETURN 

GO SUB 720 
FOR T=11 TO 21 
PRINT AT T,0; 
NEXT T 

PRINT AT 11,1;"PREMI IL TASTO CO 
RRISPONDENTE" 

PRINT AT 12,4;"ALL'OPZIONE PREFE 
RITA" 

PRINT AT 15,2; "A) 
PRINT AT 17,2;"B) 


INK 6;"{325G8}" 


Istruzioni" 
Due giocatori" 


PRINT AT 19,2;"C) 
ontro" 

PRINT AT 20,5;"il computer" 
IF INKEY$="" ‘THEN GO TO 880 
LET £$=INKEYS 


Un giocatore c 


“A" THEN GO TO 940 
B" THEN GO TO 1100 
Cc" THEN GO TO 1100 
GO TO 880 
PAPER 5: BORDER 5: INK 0: CLS 


RESTORE 520: 
FOR t=1 TO E 
READ es 


LET E=20: LET F=0 


PRINT 

PRINT 

POKE 23692,255 

FOR b=1 TO LEN e$ 

IF CODE es (b)=32 THEN G0 TO 104 
0 


BEEP .01,1 

PRINT e$ (b); 

NEXT b 

BEEP .08,25 

NEXT t 

IF F=l ‘THEN STOP 

PAUSE 0: GO TO 780 

GO SUB 720 

PRINT AT 12,1; PAPER 3; INK 7;"P 
rimo giocatore : " “ 
PRINT AT 16,1]; PAPER 3; INK 7;"S 


econdo giocatore: " 
DIM a$(2,10) 
INPUT "Nome giocatore 1? ";a$(1) 


PRINT AT 12,21; 
$ (1) 

IF £$= " THEN LET a$(2)="ZxSPE 
CTRUM": GO TO 1180 

INPUT "Nome giocatore 2? ";a$ (2) 


PAPER 3; INK 7;a 


PRINT AT 16,21; PAPER 3; INK 7;a 
$(2) À 


PRINT AT 21, 
R CONTINUARE": 
GO SUB 2230 


"PREMI UN TASTO PE 
PAUSE 0 


PAPER 6: BORDER 6: INK 0: CLS 
FOR Z=3 TO 21 

PRINT INK 5;AT Z,22;"{10SG8}" 
NEXT Z 

PLOT 4,0: DRAW 168,0 

FOR Q=20 TO 140 STEP 24 

PLOT 4,0: DRAW 168,0 

NEXT © 

PLOT 4,0: DRAW 0,140 

FOR Q=28 TO 172 STEP 24 

PLOT 0,0: DRAW 0,140 

NEXT O 


PRENTTAT 3.70 CBIRCUTDIOSE E 
o" 


PRINT AT 0,24; PAPER 3; INK 7;"* 
FORZA 4" 

GO SUB 1580 

LET COL A=0: LET COL B=0: LET CO 
L C=0: LET COL D=0: LET COL E=0:; 
LET COL F=0: LET COL G=0 

DIM M$(42): DIM K(84) 

FOR W=1 TO 42 

LET M=0 

IF | THEN LET T=0 

LET T=T+1 


Go SUB 2150 

LET X=0: LET Y=0: GO SUB 2370: 
REM pallina iniziale 

GO SUB 1610 


1450 
1460 
1470 
1480 
1490 
1500 
1510 


| 1520 


1530 
1540 
1550 
1560 


1570 
1580 


1590 
1600 


1610 


1620 


1630 
1640 


1650 
1660 
1670 
1680 


1690 
2000 
2010 
2020 
2030 
2040 
2050 
2060 
2070 
2080 


2090 
2100 
27110 


2120 


IF £$="B" THEN GO TO 1480 

IF W=2 THEN GO TO 5480 

IF T=0 THEN GO TO 5000 

IF INKEYS="" THEN GO TO 1480 
LET M$(W) =INKEYS 

BEEP .1,7 

IF M$(W)<>"A" AND M$(W)<>"B" 


AND M$(W)<>"C" AND M$(W)<>" 

D" AND MS$(W)<>"E" AND M$(W) 
<>"E" AND MS$(W)<>"G" THEN 

GO "ro 1480 

GO SUB 1670 

GO TO 2000 

GO SUB 4000 

NEXT W 

PRINT #0;AT 0,9; FLASH l;"FINE P 
ARTITA": PAUSE 100 

GO TO 4500 
PRINT AT 4,22; 
(1) 
PRINT AT 16,22; 
$(2) 
RETURN 


PAPER 5; INK 1;a$ 


PAPER 5; INK ];a 


IF T=1 THEN 
PAPER 5; INK 1; 
: PRINT AT 15,23; 


PRINT AT 3,23; 
FLASH 1; "MUOVE" 
INK 5;"{55G8}" 


IF T=0 THEN PRINT AT 15,23; 
PAPER 5; INK 1; FLASH 1; "MUOVE" 
: PRINT AT 3,23; INK 5;"{5sc8}" 

RETURN 

PRINT AT 3,23; INK 5;"{55G8}"; 

ATÙM5,23p INK15;"{53G8}" 


PRINT FLASH 1;AT 10,22; PAPER 5 
3 INK 1;"UN MOMENTO": RETURN 
PRINT AT 10,22; INK 5;"{10SG8}": 
RETURN 


IF T=1 THEN PRINT AT 5,24;M$(W) 
: PRINT AT 17,24; INK 5;"{sc8}" 
IF T=0 THEN PRINT AT 17,24;M$ (W 
): PRINT AT 5,24; INK 5;"{SG8}" 
RETURN 
THEN GO TO 2080 
THEN GO TO 2090 
THEN GO TO 2100 
THEN GO TO 2110 
THEN GO TO 2120 
THEN GO TO 2130 
THEN GO TO 2140 
IF T=0 THEN GO TO 4000 


LET Y=l: GO SUB 2380: GO TO 2520 
LET Y=4: GO SUB 2380: GO TO 2620 
LET Y=7; GO SUB 2380; GO TO 2720 
LET Y=10: GO SUB 2380; GO TO 282 
Ler Y=13: GO SUB 2380: GO TO 292 
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2130 
2140 


2150 
2160 


2170 
2180 
2190 


2200 


2210 


2220 


2230 
2240 
2250 
2260 
2270 
2280 
2290 
2300 
2310 
2320 
2330 
2340 
2350 
2360 
2370 


2380 
2390 
2400 


2410 
2420 
2430 
2440 
2450 
2460 
2470 


2480 
2490 
2500 


LET Y=16: GO SUB 2380: GO TO 302 
0 

LET Y=19: GO SUB 2380: GO TO 312 
0 

IF T=1] THEN LET P=0 

IF T=0 OR T=2 THEN LET P=5: 


REM pedina nera gioc./ped.cyan 
computer 

IF T=2 THEN LET T=0 

RETURN 

DATA BIN 00000000,BIN 00000111 
BIN 00001111,BIN 00011111, 
BIN 00111111,BIN 00111111, 

BIN 01111111,BIN 01111111 
DATA BIN 00000000,BIN 11100000 
«BIN 11110000,BIN 11111000, 
BIN 11111100,BIN 11111100, 
BIN 11111110,BIN 11111110 


DATA BIN 01111111,BIN 01111111 
BIN 00111111,BIN 00111111, 
BIN 00011111,BIN 00001111, 

BIN 00000111,BIN 00000000 

DATA BIN 11111110,BIN 11111110 
BIN 11111100,BIN 11111100, 
BIN 11111000,BIN 11110000, 

BIN 11100000,BIN 00000000 


RESTORE 2190 

FOR n=0 TO 7 

READ a: POKE USR "A"+n,a 
NEXT n 

FOR n=0 TO 7 

READ a: POKE USR "B"+n,a 
NEXT n 

FOR n=0 TO 7 

READ a: POKE USR "C"+n,a 
NEXT n 

FOR n=0 TO 7 

READ a: POKE USR "D"+n,a 
NEXT n 

RETURN 

PRINT INK PzAT 0+X,0+Y;"A": 
PRINT INK P;AT 0+X,1+Y;"B": 
PRINT INK P;AT 1+X,0+Y;"C 
PRINT INK P;AT 1+X,1+Y; 
RETURN 

FOR J=1 TO Y STEP 3 pa 


: GO SUB 2370 
IF J=1 OR J=4 THEN PRINT AT 0,0 
3 INK 6;"{65G8}": PRINT INK 6;" 
{6568}" 

IF J=1 THEN GO TO 2430 


LET Y=J-3: LET P=6: GO SUB 2370 
NEXT J 

LET Y=J: LET P=6: GO SUB 2370 
LET Y=Y-3: RETURN 

FOR J=5 TO X STEP 3 


GO SUB 2150: LET X=J: GO SUB 237 
(o) 

IF J=5 THEN GO TO 2510 

LET X=J-3: LET P=6: GO SUB 2370 
LET X=X+3 
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NEXT J: BEEP .01,8: 
LET COL A=COL A+1 


RETURN 


IF COL A>=7 AND T=0 THEN 
GO TO 5480 
IF COL A>=7 THEN GO TO 3220 
IF COL A=1l THEN LET X=20 
IF COL A=2 THEN LET X=17 
IF COL A=3 THEN LET X=14 
IF COL A=4 THEN LET X=11 
IF COL A=5 THEN LET x=8 
IF COL A=6 THEN LET x=5 
GO TO 3210 
LET COL B=COL B+1 
IF COL B>=7 AND T=0 THEN 
GO TO 5480 
IF COL B>=7 THEN GO TO 3220 
IF COL B=] THEN LET X=20 
IF COL B=2 THEN LET Xx=17 
IF COL B=3 THEN LET X=14 
IF COL B=4 THEN LET x=]] 
IF COL B=5 THEN LET Xx=8 
IF COL B=6 THEN LET X=5 
GO TO 3210 


LET COL C=COL C+1 


IF COL C>=7 AND T=0 THEN 

GO TO 5480 

IF COL C>=7 THEN GO To 3220 
IF COL C=1 THEN LET X=20 

IF COL C=2 THEN LET X=17 

IF COL C=3 THEN LET X=14 

IF COL C=4 THEN LET X=11 

IF COL C=5 THEN LET x=8 

IF COL C=6 THEN LET X=5 

GO TO 3210 


LET COL D=COL D+1 
IF COL D>=7 AND T=0 THEN 


GO TO 5480 

IF COL D>=7 THEN GO TO 3220 
IF COL D=1 THEN LET X=20 

IF COL D=2 THEN LET X=17 

IF COL D=3 THEN LET X=14 

IF COL D=4 THEN LET x=11 

IF COL D=5 THEN LET X=8 

IF COL D=6 THEN LET X=5 

GO TO 3210 


LET COL E=COL E+1 
IF COL E>=7 AND T=0 THEN 
GO TO 5480 


IF COL E>=7 THEN GO TO 3220 
IF COL E THEN LET X=20 

IF COL THEN LET X=17 

IF COL THEN LET X=14 

IF COL THEN LET X=11 

IF COL THEN LET X=8 

IF COL E=6 THEN LET X=5 

GO TO 3210 


LET COL F=COL F+l 

IF COL F>=7 AND T=0 THEN 

GO TO 5480 

IF COL F>=7 THEN GO TO 3220 
IF COL F=1 THEN LET X=20 


3060 
3070 
3080 
3090 
3100 
3110 


3120 
3130 


3140 
3150 
3160 
3170 
3180 
3190 
3200 
3210 
3220 


3230 
3233 


3236 


3240 
3243 
3246 
3250 
3260 
3270 
4000 
4010 
4020 
4030 
4040 
4050 
4060 
4070 
4080 
4090 
47100 
4110 
4120 
4130 


4140 
4150 
4160 
4170 
4180 
4190 
4200 
4210 
4220 
4230 
4240 


4250 


IF COL F=2 THEN LET X=17 
IF COL F=3 THEN LET X=14 
IF COL F=4 THEN LET X=11 
IF COL F=5 THEN LET X=8 
IF COL F=6 THEN LET X=5 
GO TO 3210 


LET COL G=COL G+! 
IF COL G>=7 AND T=0 THEN 
5480 

G>=7 THEN GO 
G=1 THEN LET 
2 THEN LET 
3 THEN LET 
4 THEN LET 
5 
6 
6 


TO 3220 
x=20 
x=17 
x=14 
x=11 

THEN LET X=8 

THEN LET X=5 » 
60: GO TO 1540 
18,22; 


Q 

[el 

ie 
NAAANIAA 


FLASH 
ERRORE! Di 
PRINT INK 4;AT 
Ripeti... " 
PRINT INK 1;AT 

premi sa 
PRINT INK 1;AT 
un tasto " 


19,22; FLASH 


20,22; FLASH 


21,22; FLASH 1;" 


IF INKEYS="" 
PRINT AT 18,22; 
AT 19,22; 
AT 20,22; 
AT 21,22; 
1420 

X=20 THEN 


THEN GO TO 3240 


INK 5;"{10SG8}" 
INK 5;"{10sG8}" 
INK 5;"{10SG8}" 
INK 5;"{10SG8}" 


i» 
ni 
H 
(n) 
U 


THEN 
Y=10 THEN 
Y=13 THEN 


HI IWN 


IAA 


Y=19 THEN 


(a) 

(I 

e] 
FHnUDW Iii 


LET A=R+S: 
50 

IF A<B THEN GO TO 4160 

LET B=A: IF B>40 THEN LET B=40 
IF T=0 THEN LET V=0 

IF T=1 THEN LET V=42 

LET K(R+S+V)=1 

IF W>6 THEN GO TO 4220 

IF T=0 THEN GO TO 1550 

RETURN 

GO SUB 1640 

FOR L=1 TO B 
GO SUB 4410: 
Go TO 4270 

IF K(L)+K(L+1)+K(L+2)+K(L+3)=4 
THEN GO TO 4470 


IF HEN GO TO 41 


IF CO=1 THEN 


4260 


4270 
4280 


4290 
4300 
4310 
4320 


4330 
4340 


4350 
4360 
4370 
4380 
4390 
4400 
4410 
4420 
4430 
4440 
4450 


4460 
4470 


4480 
4490 
4500 


4510 
4520 


4530 
4540 
4550 
4560 
4570 
4580 


4590 


4600 
4610 
4620 


IF K(L+41)+K(L+42)+K(L+43)+K(L+4 
4)=4 THEN GO TO 4470 
IF L>21 THEN GO TO 4370 
IF K(L)+K(L+7)+K(L+14)+K(L+21)=4 
THEN GO TO 4470 
IF K(L+42)+K(L+49)+K(L+56)+K(L+6 
3)=4 THEN GO TO 4470 
GO SUB 5420: IF CO=l THEN 
GO TO 4330 
IF K(L)+K(L+6)+K(L+12)+K(L+18)=4 
THEN GO TO 4470 
IF K(L+42)+K(L+48)+K(L+54)+K(L+6 
0)=4 THEN GO TO 4470 
IF L>18 THEN GO TO 4370 
GO SUB 5450: IF CO=1 THEN 
GO TO 4370 
IF K(L)+K(L+8)+K(L+16)+K(L+24)=4 
THEN GO TO 4470 
IF K(L+42)+K(L+50)+K(L+58)+K(L+6 
6)=4 THEN GO TO 4470 
NEXT L 
GO SUB 
IF T=0 
RETURN 
IF L=5 OR L=6 OR L=7 THEN 
0=1: RETURN 


1660 
THEN GO TO 1550 


LET C 


IF L=12 OR 
LET CO=l: 
IF L=19 OR 
LET CO=1: 
IF L=26 OR 
LET CO=1: 
IF L=33 OR 


L=13 OR 
RETURN 
L=20 OR 
RETURN 
L=27 OR 
RETURN 
L=34 OR 
RETURN 


L=14 THEN 


L=21 THEN 


L=28 THEN 


L=35 THEN 


RETURN 

1660: PRINT AT 20,22; 

1; INK 2;" HA VINTO " 
THEN PRINT AT 21,22; 
1;a$ (1) 

THEN PRINT AT 21,22; 

1; INK 4;a$ (2) 

100: INPUT "Vuoi giocare a 

ncora (S/N)? ";G$ 

IF G$="S" THEN GO TO 780 

DATA "Se “Forza 47 ti e' piaciut 

ONerRes 

DATA "non ti accontenti di usare 
il" 

DATA "il computer solo come un" 

DATA "videogioco," 

DATA "il SINCLAIR CLUB ROMA-TALE 

NTI" 

DATA "ti invita a scrivere per a 

vere" 

DATA "maggiori informazioni sull 

e" 

DATA "attivita' 

a:" 


PAUSE 


svolte dal club 


DATA " D'Ascenzo Massimo" 
DATA " Via F. D'Ovidio 109" 
DATA " 00137 ROMA" 
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4630 
4640 
4650 
4660 
5000 
5010 
5020 
5030 


5040 


5050 
5060 
5070 
5080 
5090 


5100 


5110 
5120 


5130 


5140 


5150 
5160 
5170 
5180 
5190 
5200 


5210 
5220 


5230 
5240 


5250 
5260 


5270 


5280 


5290 


5300 


5310 


DATA " Tel. 06/828.00.43" 

LET E=12: LET F=l: RESTORE 4520 
PAPER 5: BORDER 5: INK 0: CLS 
GO' TO 960 

IF W=4 THEN GO TO 5620 

LET L=0 

LET L=L+1 

GO SUB 5360: IF CO=1] THEN 

GO TO 5060 

IF K(L)+K(L+1)+K(L+2)=3 THEN 
LET AV=42: GO SUB 5180: IF M>42 


THEN GO TO 5500 

IF K(L+42)+K(L+43)+K(L+44)=3 
THEN LET AV=0: GO SUB 5180 

IF L>21 THEN GO TO 5150 

IF K(L)+K(L+7)+K(L+14)=3 THEN 
LET AV=42: GO SUB 5300: IF M>42 
THEN GO TO 5500 

IF K(L+42)+K(L+49)+K(L+56)=3 
THEN LET AV=0: GO SUB 5300 

GO SUB 5420: IF CO=1 THEN 

Go TO 5120 

IF K(L)+K(L+6)+K(L+12)=3 THEN 
LET AV=42: GO SUB 5320: IF M>42 
THEN GO TO 5500 

IF K(L+42)+K(L+48)+K(L+54)=3 
THEN LET AV=0: GO SUB 5320 

GO SUB 5450: IF CO=l THEN 

GO TO 5150 

IF K(L)+K(L+8)+K(L+16)=3 THEN 
LET AV=42: GO SUB 5340: IF M>42 
THEN GO TO 5500 

IF K(L+42)+K(L+50)+K(L+58)=3 
THEN LET AV=0; GO SUB 5340 


IF L<B THEN GO TO 5020 

IF M>O THEN GO TO 5500 

GO TO 5620 

IF L>=8 THEN GO TO 5240 

IF L=5 THEN GO TO 5220 

IF K(L+3)=0 AND K(L+45)=0 THEN 


LET M=L+3+AV: RETURN 

IF L=] THEN RETURN 

IF K(L-1)=0 AND K(L+41)=0 THEN 
LET M=L-1+AV 


RETURN 
IF L=12 OR L=19 OR L=26 OR L3g3 
THEN GO TO 5280 

IF L<8 THEN RETURN 

IF K(L-4)=1 OR K(L+38)=1 AND K(L 
+3)=0 AND K(L+45)=0 THEN LET M= 
L+3+AV: RETURN 

IF L=8 OR L=15 OR L=22 OR L=29 
OR L=36 THEN RETURN 


IF K(L-8)=1 OR K(L+34)=1 AND K(L 
-1)=0 AND K(L+41)=0 THEN LET M= 
L-1+AV 
RETURN 


IF K(L+21)=0 AND K(L+63)=0 
THEN LET M=L+21+AV 
RETURN 
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IF K(L+11)=1 OR K(L+53)=l AND K( 
L+18)=0 AND K(L+60)=0 THEN 

LET M=L+18+AV 

RETURN 

IF K(L+17)=1 OR K(L+59)=1 AND K( 
L+24)=0 AND K(L+66)=0 THEN 

LET M=L+24+AV 


RETURN 

IF L=6 OR L=7 THEN LET CO=l: 
RETURN 

IF L=13 OR L=14 THEN LET CO=l: 
RETURN 

IF L=20 OR L=21 THEN LET CO=l: 
RETURN 

IF L=27 OR L=28 THEN LET CO=l: 
RETURN 

IF L=34 OR L=35 THEN LET CO=l:; 
RETURN 


LET CO=0: RETURN 
IF L=8 OR L=9 OR L=10 THEN 

LET CO=l: RETURN 

IF L=15 OR L=16 OR L=17 THEN 

LET CO=l: RETURN 

LET CO=0: RETURN 

IF L=5 OR L=6 OR L=7 THEN LET C 
O=1: RETURN 

IF L=12 OR L=13 OR L=14 THEN 

LET CO=l: RETURN 
LET CO=0: RETURN 

IF W=2 THEN LET M=4: 


GO TO 5510 


LET M=INT (1+RND*7) 

LET M=M-42 
STEP 7 

us (a)="a" 


IF M>42 THEN 

FOR I=0 TO 35 
M=1+I THEN 
THEN 
THEN 
THEN 
THEN 
THEN 
THEN 


LET 
LET 
LET 
LET 
LET 
LET 
LET 


NEXT I 

GO SUB 1670 
GO TO 2000 
LET L=0 

LET L=L+! 

GO SUB 5360: 
GO TO 5670 


IF CO=1 THEN 


IF K(L)+K(L+1)=2 THEN LET AV=42 
: GO SUB 5790: IF M>42 THEN 

GO TO 5500 

IF K(L+42)+K(L+43)=2 THEN LET A 
V=0: GO SUB 5790 

IF L>21 THEN GO TO 5760 

IF K(L)+K(L+7)=2 THEN LET AV=42 
3 GO SUB 5880: IF M>42 THEN 
Go TO 5500 

IF K(L+42)+K(L+49)=2 THEN 
V=0: GO SUB 5880 

GO SUB 5420: IF CO=1 THEN 
Go TO 5730 


LET A 


5710 


5720 
5730 


5740 


5750 
5760 
5770 
5780 
5790 
5800 


5810 
5820 


5830 
5840 
5850 
5860 
5870 
5880 
5890 
5900 


5910 
5920 


5930 


IF K(L)+K(L+6)=2 THEN LET AV=42 
: GO SUB 5900: IF M>42 THEN 
GO TO 5500 


IF K(L+42)+K(L+48)=2 THEN LET A 
V=0: GO SUB 5900 

GO SUB 5450: IF CO=1 THEN 

GO TO 5760 

IF K(L)+K(L+8)=2 THEN LET AV=42 


GO SUB 5920: IF M>42 THEN 


Go To 5500 

IF K(L+42)+K(L+50)=2 THEN LET A 
V=0: GO SUB 5920 

IF L<B THEN GO TO 5630 

IF M>0O THEN GO TO 5500 

GO To 5480 

IF L>=8 THEN GO TO 5840 Lai 


IF K(L+2)=0 AND K(L+44)=0 THEN 
LET M=L+2+AV: RETURN 

IF L=! THEN RETURN 

IF K(L-1)=0 AND K(L+41)=0 THEN 
LET M=L-1+AV 

RETURN 

IF K(L-5)=1 OR K(L+37)=1l AND K(L 
+2)=0 AND K(L+44)=0 THEN LET M= 
L+2+AV: RETURN 

IF L=8 OR L=15 OR L=22 OR L=29 
OR L=36 THEN RETURN 

IF K(L-8)=1 OR K(L+34)=]l AND K(L 
-1)=0 AND K(L+41)=0 THEN LET M= 
L-1+AV 

RETURN 

IF K(L+14)=0 AND K(L+56)=0 

THEN LET M=L+14+AV 

RETURN 


IF K(L+12)=0 AND K(L+54)=0 AND K 
(L+5)=1 OR K(L+47)=1 THEN LET M 
=L+12+AV 

RETURN 

IF K(L+16)=0 AND K(L+58)=0 AND K 
(L+9)=1 OR K(L+51)=1 THEN LETM 


=L+16+AV 
RETURN 


La guida indiscussa al fantastico mondo del 
videogames. La più eccitante, divertente, 
istruttiva rassegna del settore, 

11 numeri all'anno: L. 4,000 a numero 
Abbonamento: solo L. 33.000 


PERSONAL 

SOFTWARE 

Aspetti e problemi del software per persona! 
computer. programmi, giochi e sistemi 
operativi. 

11 numeri all'anno: L. 4.500 a numero 
Abbonamento: solo L. 39.000 


Il nuovo fai da te per l'hobbista elettronico. 

con progetti sempre nuovi e originali da realizzare 
e divagazioni sul mondo dei micro computer 

12 numeri all'anno: L. 3.500 a numero 
Abbonamento: L. 32.000 


{l mondo delle 7 note in 

versione ... elettronica. Con test strumentali 
novità e analisi del mercato, servizi speciali 
11 numeri all'anno: L. 4.000 a numero 
Abbonamento: solo L. 35.000 


Quando l'informazione fa testo 


In busta chiusa Inviate questo coupon a: 
Gruppo Editoriale Jackson via Rosellini, 12 - 20124 Mi | 


O Desidero ricevere GRATIS un numero della Rivista 


(allego L. 1,000 in francobolli per contributo spese 
di spedizione) 
Cl Inviatemi GRATIS il Catalogo della 
Biblioteca JACKSON (allego L. 1000 
in francobolli per contributo spese di 
spedizione) 
Nome 


Cognome 
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À 


disk drives (Gig 
&.interfaces a 


Con il sistema MICROFLOPPY 3,5” della 
m 


è finalmente sfruttabile tutta la potenza e velocità del computer QL. Studiato e realizzato secondo 
gli standard QDOS, utilizzando le caratteristiche multitasking, questo sistema è quanto di pîù valido 
e tecnologicamente avanzato ci si potesse aspettare per migliorare significativamente le prestazioni del QL. 
L'interfaccia di controllo può gestire da 1 a 4 drive da 3,5” con capacità di 720 Kbyte formattati 
per un totale di 2,88 Mbyte. L'estrema facilità d’uso, l'emulazione Microdrive, il collegamento diretto 
e l'eccezionale rapporto PREZZO/BYTE fanno di questo sistema l’unico e ideale complemento del QL, 
al punto che la SINCLAIR stessa ha deciso di certificarlo con il proprio marchio. 


REBIT simciair 


MOMFGIEZ. Tuttii prodotti distribuiti dalla GBC Divisione Rebit. sono 
corredati da regolare certificato di garanzia italiana. Distribuzione esclusiva: GBC Divisione Rebit. 


@ 


rovita del GrUPPO Editoriale Jackson, 
è la prim pleta sulla programmazione del pet- 
Zonal computer in 5 volumi. 
tirropera diversa assaì più approfondita rispetto a UN 
semplice © ji Basic. 
Se è vero. infatti, © il Basic fornisc@ un'utile chiave 
d'acces do della prog! mazione» è altrettanto 
vero che l'ultima abbi campo assai più vasto 
e compless rispetto lare linguaggi 
Sisti i Op' , Lingua! ji di Progra! le, Softwa- 


ne di 52 fa: 
rein 5 Spie" 


sire 

rr 0) 

\a mprendi 

applicativ più i 

Ottimo Pe! j\ princip' ante, che de accedere ‘al mondo 
dellintorma! ica dalla \e, ideale per chi desì- 
dera app! i enza © ‘acquisire intal modo 
una proî' onalità sempr aggiore: 


